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game gear 


4.096 colores en su exclusiva pantalla 


retroílumínada, o las que te dejan 


a verlas venir con un triste tono 


La que te atrapa con la nítida 


y espectacular acción de sus más 


de 200 juegos o las que te obligan 


a atrapar al vuelo cada movimiento 


La que puedes convertir en tu T.V. privada. 


o las que te privan de cualquier extra 


La que suena de lujo con 4 canales en 


Ante la duda, no te la juegues 


¡Móntatelo en colores con GAME GEAR! 









Para abrir boca, nada más interésánte y de actualidad que 
leer vuestras opiniones sobre aspectos de nuestra revista y 
del mercado de las consolas. ’ 




El verano quedó atrás, y con él la característica de noveda- 
des. Así qu^A nuestra sección de.noticias sé encuentra féplefa 
.de nuevos lónzamiéntos y proyectos. 


IHacé mucho tiempo que los arnqrites del rol esperaban uiia 
noHciá. así: <<Eye of the Beholdér» saldrá en Mega CD. Ader 
más, llegará acompañado de un par de compactos más. 


Todas las prevíews de.ejste mes son MEGA PREVIÉW. Sí, con 
mayúsculas, porque arí'es la, categoría de los tres cartuchos 
qué os antícipamas: «Sonic & Knü¿klés>>, <<The Líbn King» y 
«Dynqmite Headdy>>. En nuestras púgi^" / 
ñas encontrarás todo lo que de- y 1 

seas saber sobre los títulos . ~ 

esperados de todo el veranó. . 

Recuerda, sólo jos ve- 
rás én Todo Seaa. 


Pocos títulos, pero de-gran calidad y con gran cobertura: «Mor- 
tal Kombc^ II» para Méga Dríve y (Ctonie Gear, .con sus ochó pá- 
ginas, batirá el i^ord de páginas para una novédód en Todo 
Sega. Péro también tonemos novedádes para CD y Gamé Gear. 
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¡ UEGA MEGA 
ÍDIUYE32X 

Mx »••••••-.•• i ...... . 

»ito rpMJMMce 

V alta muy poco, menos de 

I III T II m iiiMi I ¡n lililí a y i ' •■; ' ' l i■■ ^l ■‘ n ' i | i ■ll■• M ■ n Í . _ ^ gran estrella Sega se 

Esfq pequeña séccjon sigue haciendo las délicias de ios role- > *^®sate con todo su poder 
ros por antonomasia: vosotros. Éste mes hablamos de mapas. sobre el mercado dé las 

. ' ' • consolas. Estamos hablando, 

« • '#, • ■ ‘ 1 . • y menos, que 

4 ' ^® 9 ° 

El nombré de la última revolución recreativa Sega os «Desert ^ : apuesta de Sega para . . 
Tanlc». Una apasionante máquina/ esta vez de combate. " revolucionar el sector del 

■ ; ‘ videojuego.' A tenor de los ■ . 

' lanzamientos inicialmente 

¡'Tai -r. / previstos -«Star Wars 

Sigue aquí/ al píe dej canon.. Continua resolviendo vuestras 1 ■ — Motocross» 

dudas sobre jueaos y hardware:- Mega Orive 32X/ Mega ' ^ «Doom»- y los que 
CD/ SaturO/ Máquinas recreativas/ etc. ; posteriormente verán la luz, 

' " el soporte estará bien 

T ©«fiLS Oe nSwOOÍ ' ■ °Pfy<«loencimnloa • 

■ — r , M . ji . tílkí i -mi, soHv/are se refiere. Su precio 

SUBnitliANtA’ • • • « f • • • • • • BB ha sido ajustado á lo que en 

4 . V ... , ^ ‘ un principio se dijo, 

solución jpara «Subterraniá»/’ un ' manteniéndose en la 

caríucho que te impondrá la necesidad " psicolágica barrera de las 

de plantear una estrategia de combátei f 30.000 ptds. 

Deberás rescatar una serie dá mineros, ||ÍÍtS j ff^ Pero no solo tendremos 

n.vedod«ha^.El 

bodegas con armamento pesado, la vida en ' software también tendrá sus 

la zona es muy dificil. Pero Todo Sega té va h^ulos estrella, esperándose la 

o ayudar con este súper destripe. llegada de cartuchos como 

«Sonic & Knucles», una genial 

BBAftTTÍ * • • • • • • 0 -^^ i idea de Sega que os permitirá 

^ ^ utílizor eo él vuestros 

Seguimos regalando camisetas/ bastará con que nos mandes antiguos cartuchos Sonic, 
un pi^ipso dibujo y sea tan buéno como para publicarlo. dándoles nueva vida. 

; ' En fin, que parece qué 

v ^ — Octubre va a ser un mes 

• •: .*_'* _*-_* f I moviditoy lleno de noticias. 

, ¡Os esperamos el mes que , 

- — — ^ _ji 1 1 viene, aquí, en Todo Sega! 

bbbundA ñmÑa* • v* ^44 ; 





Enviad vuestras cartas a:"Buzón Todosega". Hobby Press, 

C/ de los Ciruelos, 4. 28.700, San Sebastián de los Reyes. MADRID 


Más cbhcursbs 

Tengo muchos amigos, 
que como yo, compran 
revistas de video¡uegos, y 
entre ellos bastantes 
compran Todo Sega. 
Pensamos que lo mejor de 
una revista de videojuegos 
es que podamos participar 
en concursos variados, 
como sorteos de cartuchos, 
consolas, o como en otras, 
poder tener posters de 
nuestros juegos favoritos. 

También pienso que Todo 
Sega podía tener alguna 
mascota y que por tanto 
podríais hacer algún 
concurso para poder definir 
TodoSega con la imagen de 
un personaje ficticio, pero 
muy consolero; es decir, 
definir a la revista con su 
mascota. Creo que estas 
ideas animarán a los 
lectores consoleros para que 
compren TodoSega. 

^ Serafín Escudero 
Fraile. Madrid. 

Sbjbrelbs 

distribuidoras 

Me gustaría saber quién 
es el directivo de Sega que, 
según las leyes del 
marketing, cree que en 
verano vender juegos no es 
rentable. El abandono al 
que el ususario está 
sometido en esta época del 
año no es más que una 
muestra de egoísmo por 
parte de las compañías 
programadoras. 
Personalmente, considero 
que el verano es el período 


ideal para dedicar más 
tiempo a la consola. Sega 
debería entender que 
comprarse una novedad en 
pleno curso escolar resulta 
casi imposible para los que 
estudiamos de BUP para 
arriba, que prácticamente 
no tenemos tiempo para 
jugar. 

Por otra parte, las 
compañías distribuidoras 
deberían saber que lanzar 
al mercado un buen juego 
en verano no implica un 
fracaso comercial. Ojalá el 
relativo éxito de ventas de 
«Dragón Ball Z» y «Streets 
of Rage 3» sirva de ejemplo 
para un mejor trato en esta 
época al aficionado al 
video juego. 

ISi José Carlos Posadas 
López. Córdoba. 

Calidad de Ibs juegos 

Últimamente se discute de 
una manera espantosa 
sobre qué juego es el mejor, 
bien «Street Fighter II», bien 
«Eternal Champions». Creo 
que para unos será mejor 
éste, para otros será mejor 
aquel, lo que se traduce en 
que cada ser humano tiene 
sus gustos y los lectores de 
TodoSega no deberían 
discutir tanto. 

Otra cuestión, Asonia 
Crespo, dijo en el número 
17 que no pensaba 
gastarse un duro en juegos 
que no estén traducidos al 
castellano. Pues bien, me he 
comprado el «Aladdin», y 
al comenzar cada pantalla 


hay una introducción, de la 
que no entiendo nada, sólo 
palabras sueltos. De todas 
formas, creo que la más 
importante de un juego es si 
es jugable o no, así como la 
calidad de sus gráficos, la 
música y los efectos de 
sonido. 

1^ Paloma Cifuentes 
Quiroga. Madrid 

La eterna polémica 

A mi entender, el «Eternal 
Champions» de Mega Drive 
no es peor que el «Street 
Fighter II SCE», es cuestión 
de gustos. La primera carta 
del número anterior decía 
que lo primero que mira en 
un juego es la jugabilidad y 
también hay que fijarse en 
la música, movimiento, etc. 
Respecto a que si el «Final 
Fight» es mejor que «Streets 
of Rage», le recomiendo al 
amigo Fabian que juegue 
primero, y que luego 
comente. En el «Final Fight» 
únicamente se pueden hacer 
"2" movimientos, y en el 
otro se pueden hacer 
muchos más. Más, si «Sonic 

'"..V-'’ ■ ■■ 

v^y 










3» tiene un 97%, es porque 
se lo merece y no sé porqué 
dice Oscar (del número 
anterior) que se ha 
exagerado. 

Por último, no me parece 
bien que Mr. Q haga 
patinazos de los deseos de 
la gente para ver juegos en 
Master. 

1^ David Expósito Romo, 
Las Arenas (Vizcaya). 

Un anónimo curioso 

Ante todo, me gustaría 
felicitar a los que hacen 
posible la edición de Todo 
Sega, ya que es una de las 
pocas revistas que dedica 
sus primeras páginas a la 
actualidad de las 
compañías y a lo que Sega 
anuncia sobre la aparición 
de nuevos juegos y 
consolas. Ahora, me 
gustaría ofreceros un 
consejo: ¿porqué no nos 
pedís a los lectores que 
confeccionemos las listas de 
La más Sega?. Seguro que 
nuestra opinión sería algo 
más fiable. . , 

, Anónimo 







De verdad, no sé lo que opinarán ef resto de los 
lectores sobre este tema, pero creo qué nadie ha 
expresado su parecer. La cuestión va por lás-^ 
traducciones al castellano y los precios de los 
cartuchos, asi como las "bonanzas" del nuevo 
sistema de 32 bits de Sega. Entiendo que los 
juegos de plataformas no necesiten ser traducidos 
al castellano, pero hay otros muchos que sí la 
necesitan. Es cierto que parte de culpa también la 
tienen el pirateo y las pocas ventas; sé que traducir 
un juego cuesta mucho, pero más me cuesta a mi 
comprármelo. Espero que con la aparición de 
Mega Drive 32X se solucionen algunos de estos 
problemas, y por fin, bajen de precio los cartuchos. 
Por último ¿qué opinan los demás lectores del 
hecho de que los CDs sean tan caros como los 
cartuchos, si producir un CD es más barato? 


^ Juan Francisco Fernández, Burgos 
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Se va a montar 
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Próximamenie en 
Mega Dríve 

BOOGERMAN 


. que lo diga- 
mos noso- 
tros, pero 
jun heroe 
r’- de color ver- 
™ ; de, y con 

í' . < i eso pinto 

\ ton raro!. 

'co- 
mentarios 
^ jocosos 
aporte, pa- 
rece que Interplay nos va a sor- 
prender con este nuevo persona- 
je, recien salidito de los 
laboratorios químicos de su divi- 
sión software. El juego será un cló- 
sico y gracioso plataformas. 


De la TV a la consola 
GAROOYUS 


a serie de televisión aún no ha 
llegado a nuestro país, sin em- 
bargo os podemos anticipar que 
ha sido animada por Disney, 
con la garantía que 
ello supone. Las 
Gargoyies son 
una especie 
de nobles 
criatu- 
ras. 


LeHwl Enforcers II y Tluy Toca Sports 

KONAMI DISPARA CON GUNFIGHTERS 


K onami ya tie- 
ne prepara- 
dos sus nue- 
vos lanzamientos 
para esta temporada: 
«Gunfighters: Lethal 
Enforcers II» y «Tiny 
Toon Sports». Ambos 
títulos son "continua- 
ciones" de cartuchos 
ya vistos anteriormen- 
te en Mega Orive. Su 
comercialización está 
prevista para el próxi- 
mo mes de octubre. 


Q 


Los fondos serón imágenes digitalizadas, 
y estará ambientado en el antiguo y 
fiero Oeste. 


Q 


C on un claro sabor americano, 
pronto nos llegará lo último de 
la línea Sega Sports: «NHL All 
Star Hockey '95 Mario Lemmiux». El 
juego presentará una vista aérea del 


campo y los jugadores presentarán un 
aspecto fantástico puesto que son d¡- 
gitalizaciones. Además, llegará car- 
gadito de opciones. Atentos al mes 
que viene, es su puesta de largo. 


nha 


d 




E n un estilo muy pare- 
cido a «MicroMachi- 
nes» y «Combat 
Cars», este nuevo título de 
Virgin viene dispuesto a 
plantarles cara en su pro- 
pio terreno, ¡y tamañol. 


— -Ü-'T-'-Jp- 




Mario Lemmiux Herkey 95 


SEGA SPOKTS MtUNCIA SU HOCKEY 
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La sorpresa de 
Inierplay 




"SPARKSTER" 


T ras varios meses de 
® inc6rtidumbr6 y bu6- 
presagios por porte 
»3r.^ de Konami, parece que 

Í22: í' ^ -Ig. r. \ ^ 

PO'' bn os podemos anun- 
ciar la llegada de 
«Sparkster:: Rocket Knight 
Adventures II». Su estructura será muy parecida 
al original; pero con nuevos niveles y un gran 
trabajo en el apartado gráfico. 


"NIGEL MANSELL'^ 


uando aún nos lle- 
gan los ecos de sus 


victorias en la Indy Car, 
tenemos ahora la oportu- ^ 

nidad de anunciaros su ^ 
participacián en un jue- ^ ft. "" ^ 

go: Nigel Mansell. La es- 
trella del automovilismo mundial ha apadrinado 
un nuevo juego de carreras, que esperamos con- 
siga el éxito que él ha alcanzado. 


"RED ZONE" 

y" / r i os gustan los jue- 

7 i’ V ' J AD gos tipo Strike, es- 

^'óis de suerte, dentro de 
f> * ^ llegará «Red Zone», 

Y que con sus explosivos 

'Vy' ' gráficos hará perder la 

nclir.tr ^ ^ ~ 

-Yrd cabeza a mas de uno. De 
momento, sólo sabemos 
que será una especie de mezcla entre «Chaos 
Engine», «Urban Strike» y «Subterrania». 


"PROBOnCTOR" 

K onami está ulti- 

mando detalles de : - 

lo que será un cartucho , • ^ ^ 

recibido con gran alegría ^ 

en Mega Drive: «Probo- ^ 

la 1 6 bits de Sega por fin 
podrán disponer de un juego que en su momento 
sentó precedentes en cuanto a calidad gráfica y 
de juego se refiere, por no hablar de su sonido 


La jungla maya: 

PITFALL 




D esde hace ya un par de me- 
ses, Activision venía anun- 
ciando su intención de desa- 
rrollar un juego utilizando avanzadas 

técnicas de 
animación. 
«Pifall: The 
Mayan Ad- 
venture» es 
el resultado 
de este pro- 
yecto. Como 
podéis ob- 
servar por 
las imágenes 
que acompa- 
ñan esta no- 
ticia, la cali- 
dad gráfica 
esta fuera de toda duda, mostrando 
un desbordante realismo en cuanto al 
modelado de objetos se refiere. De 
momento únicamente conocemos los 
planes para Mega Drive y sabemos 
que su llegada está muy cercana. 


CLAYH6HTERS 



P arecía que era un título 
vedado a los usuarios de 
Mega Drive, pero tene- 
mos la noticia, sabemos que po- 
dréis disfrutar de él. He aquí las 
primeras pantallas de lo que será 
la primera aparición de los mu- 
ñegotes de 
plastilina 
en vuestra 
consola de 
1 ó bits fa- 
vorita. 



Shaquille O'Neal y Dro Soñ, en equipo 


Y a tenemos más datos sobre 
el cartucho que hará que la 
super estrella de la NBA 
sea aún más estrella. Definitivamen- 
te será un juego de lucha, y posee- 
rá la nada despreciable cantidad de 
1 1 luchadores. Su punto fuerte serán las 
animaciones, realizadas mediante técnicas 
de rotoscoping por los especialistas de 
Delphine Software, padres de«Flashback». 
Ofrecerá la posibilidad de dos jugadores si- 
multáneos y de su distribución en nuestro país 
se encargará Dro Soft. 
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Licencia drAccola^ Inc. ' 
CreadS|ap(?PF. Magic. \ 
Ballz es una marca registrada de PF. 
Magic, Inc. ©1994 PF. Magic, Inc* 


carada 


Disponible en Me¿a Drive. 
Próximamente en Super Nintendo, 
Carne Bov v Carne Cear 




Distribuidos por; 


Bubsy II, 


los derechos reservados. 





Rompe la barrera del sonido con MirroProse 

F-15 STRIKE EAGLE II, LA SIMULACIÓN AÉREA 



P odríamos decir que el producto 
MicroProse no abunda en con- 
solas, pero lo poco que hay es 
excelente. Como muestra este nuevo 
cartucho que hoy traemos a noticias y 
que próximamente comentaremos: «F- 


15 Strike Eagle II». Este nuevo simula- 
dor de vuelo os pondrá a los mando 
de un F-15 Strike Eagle, 
una de las armas más 
efectivas del arsenal 
aéreo de los Estados 


Unidos de América. Tendréis que cum- 
plir una serie de misiones, tanto 
j con blancos aéreos como con te- 
p rrestres. Lo distribuye Proein, y 
puede que ya lo podáis encontrar 
en los comercios especializados. 




Vúelve el comecocos, pero en plan avenlura 

, PAC MAN 2, DIVERSIÓN SEGURA 


T enemos el cartucho, 
sabemos que será 
una especie de jue- 
go de estrategia y acción, 
pero no conocemos nada 
más, así que atentos al 
mes que viene. 


JURAS5IC PARK RAMPAGE EDITION 


la ficción, o por 
unos. La verdad 


L a realidad siempre supera a 
lo menos eso pensamos alg 
es que teníamos ganas 
de ver un «Jurassic 

pron- 


Park II 
no tan 
tol. Esta nue- 
va aparición 
versa sobre 

de 

plataformas para 
explorar y muchos más 

dinosaurios que matar, todo ello adornado con la 
correspondiente mejora en gráficos y sonidos. 


mOA ORIVE 32X 


usto al cierre de esta edición 
de Todo Sega nos llega la 


a nos 

noticia más esperada del ve- 
rano, el precio de Mega Orive 
32X, el sistema de videojuegos de 
32 bits creado por Sega para su 
Mega Orive. El coste no superará 
las 30.000 pts (confirmado por 
Sega) y los primeros juegos en ver 
la luz serón «Star Wars Arcade», 
«Super Motocross» y el esperadí- 
simo «Ooom». Posteriormente sal- 
drá «Virtua Racinq Oeluxe». 


Otros 65 millones de años de espera 


i ^ 
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El Kamikaze' 


la Bestia Negra' 


'Perro Rabioso' 


ZANGIEF 

'Sansón* 


BALROG M. BISON 

'La Maza' 


BLANKA 


CHUN Ll 

■La Indomable' 


DHALSIM 

*EI Brujo' 


VEGA E. HONDA KEN 

*Mr. Garfio" "Maremoto* 'La Furia* 


'El Vensador" 


'Coronel Muerte' 


'Marine Loco' 


¿Vas de duro por la vida?. Pues prepárate. 

Llega la madre de todas las peleas. 

il40 MEGAS DE PODER TE ESTAN ESPERANDOII. 

Es lo más fuerte de SEGA. Gráficos de armas tomar, 
turbo y cinco modos diferentes de juego preparados 
para no dejarte ni un minuto en paz. Pon a prueba tus 
músculos. Juégatela con cuatro nuevos personajes que 
quieren verse las caras contigo. 

¿Te tiemblan las rocfillas?. Pues espera a ver sus golpes 
secretos. Que no te pase nada. 

No esperes más. Ahora tienes 40 Megatones de acción 
a un prcdo que va a pegar muy fuerte. 

Si quieres entrar en la gran bronca, 

Super Street Figther II es tu juego. 

y sin aún no tienes la Mega Drive, 

ésta es la mejor excusa: el nuevo Pack 

Mega Orive + Super Street Fighter II + SONIC. ^ 

La gran pasada. iConsQuelo yai. 


Si no encuentras este producto en tu tienda, 
llama al teléfono 91-562 21 07 
y te informaremos como conseguirlo. 











LA NOTICIA 

del mes 


Y a no es necesario 
disponer de un cos- 
tosísimo sistema de 
alta fidelidad para conse- 
guir que vuestros vide- 
ojuegos os su- 
mergen en su 
ficción. Con el " • 

sistema Vivid 
3D de NuRea- 
lity, es posible 
dar un efecto de 
tridimensionalidad 
al sonido, ofrecien- 
do una nueva atmósfera de 
¡ueqo. Conectad un par de 


VIVID 3D: SONIDO TOTAL 


altavoces al sistema por un 
lado, y por el otro vuestra 
consola; conseguiréis que 
vuestro salón sea 
el verdadero es- 
cenario del ¡ue- 
r" go. El sistema 

está ya a la 
iü— venta en Esta- 
dos Unidos e 
Inglaterra, pe- 
ro no sabe- 
mos cuándo llega- 
rá aquí. Su precio, una 
bicoca, acceder a él sólo os 
costará unas 25.000 pts. 


EL JUEGO 
DEL MES 


O es la primera vez 
que un personaje de 
videojuegos salta 
a la fama en Japón y 
llega a nuestro país 
en olor de multitu- 
des, así que no 
podemos dejar 
pasar la oportuni- 
dad de hablaros 
sobre «Pulse Man», 
el último lanzamiento 
Sega en Japón. Este curioso 
personaje, mezcla de piloto y 


PULSE MAN 


hombre eléctrico, posee la ra- 
ra habilidad de utilizar la 
electricidad en su beneficio, 
esto es, puede conver- 
tirse en una especie 
de voltio andante 
para cruzar a la 
velocidad de la luz 
los diferentes nive- 
les y plataformas 
del juego que prota- 
goniza. Todo ello acom- 
pañado del típico sonido de 
chispazos y cortocircuitos. 







IJ^IgERSIOIM^^^ COW.SUS ASOMBROSOS GRAFICOS Y AI\ll,IVIACIOI\IES El\l TRES OTIVIEIVSIOWES. 

^.^^CbBaS'RÍacE OE las PEUpLAS^E LA SAGA^STAR WARS. SOWlOO 0,ÍGITALIZA00 Y EFECtp SONOROS CINEI^QGRAFICOS. 
BANOA SONORA O^jblNAL OE JOÍ|WILyíAIVIS, INTERPRETADA POR LA ORQUESTA SINFONICA DE.LONDRES Y REPRODUCIDA^ESTEREO 
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clásico en compacto 

P rimero fue el «Lunar CD», después «Vay», y ahora le toca el tumo a «Eye 
of the Beholdeo). Los amantes del buen rol comienzan a ver como sus 
deseos se hacen realidad: Tener juegos de aventuras de calidad que 
aprovechen las especiales ventajas que les ofrece el soporte CD. 







E l nutrido grupo de amantes del rol tiene a 
partir de ahora un buen motivo para estar 
contento. El motivo de tanta felicidad no es 
otro que la próxima aparición en formato com- 
pacto de esa joya del género rolero llamado «Eye 
of the Beholden>. A los poseedores de un orde- 
nador, este título no les cogerá de nuevas, no en 
vano fue un juego de éxito que los seguidores del 
rol han elevado a la categoría de “clásico” con el 
paso del tiempo. Tal éxito vino acompañado de las 
inevitables secuelas, que elevaron el número total 
de entregas hasta tres ( y existen fundadosru- 
mores sobre una cuarta). Para aquellos que no tu- 
vistéis la ocasión de conocerlo en ordenador, os 
diremos que se trata de un claro exponente del 
rol más clásico, con perspectiva subjetiva y labe- 
rínticas mazmorras por recorrer. Nuestra mi- 
sión será controlar los movimientos de un grupo 
de héroes (hasta séis) y conducirlos hasta el final 


Midniglit 




U na nueva incursión de Sega en la tecno- 
logía Tru Video, con lo que ello tiene de 
atractivo desde el punto de vista de la simulación 
de la realidad. Para esta ocasión. Sega os propo- 
ne un viaje a 
los mandos de 
un AH-64 
Apache, com- 
binando fases 
de disparo con 
aventuras y 
mucha lucha. 




de la aventura eliminando cuan- 
tos enemigos podamos para am- 
pliar nuestro marcador de ex- 
periencia. Tampoco faltarán los 
habituales ítems, ni las armas, ni 
las pociones, que encontraremos 
en nuestro camino. 

El control del personaje se rea- 
lizará mediante el sistema de Ico- 
nos, lo que facilita la interacción 
del jugador. En cuanto a esta ver- 
sión compacta, el contenido ar- 
gumental será el mismo que la 
primera entrega para ordenador, 
pero se aprovecharán ai máxi- 
mo todas las posibilidades del so- 
porte. Esto se traducirá en una excelente banda 
sonora y en unos gráficos totalmente sorpren- 
dentes que harán aún más divertido este juego. 


El Mega CD empieza a acoger entre su re- 
pertorio grandes títulos del género más aven- 
turero. «Eye of the Beholder» es la prueba. 


I 
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L a originalidad es algo que nunca está de más, y si es para los videojue- 
gos pues mejor que mejor. Parece que Sega se ha aplicado el cuento y 
«Baby Boom» es el primer producto. Eso sí, no hará falta que os cam- 
biéis de ropa, el Mega CD os lo ofrece todo en bandeja. 


Bsby Boom 




E stamos en el año 1 999 y están 
pagando la Increíble cantidad 
de ¡un millón de dólares! por 
hacer de canguro en un mundo total- 
mente automatizado. Pero repenti- 
namente algo se ha vuelto loco y es- 
tos pequeños monstruos circulan 
descontrolados por todos los sitios.” 
Este es el argumento, muy original por 
cierto, del último juego para CD de 
Sega. Básicamente tendréis que hacer 
de niñeras, pero a lo grande, es de- 
cir de muchos niños. Tendréis que 
evitar que sufran cualquier clase de 
mal, pues de lo contrario pagaréis con 
vuestra vida tal osadía. 

El compacto os ofrecerá la oportuni- 
dad de jugar en un modo para dos jugadores, pero 
en plan cooperativo, en el que ambos tendréis que 
ayudaros para vigilar a estas manadas de bebes alo- 
cados. Además de en compacto, también saldrá 
en Mega Orive, pero el CD os ofrecerá más ni- 
veles, mayor grado de detalle en los gráficos y un 
sonido más real, aunque unos lloros siempre se- 
rán inaguantables, sea cuál sea la consola. 


Estos bebés son un poco peligrosos^ aunque 
vuestra tarea será evitar que ocurra algo que 
pueda suponer una amenaza para sus vidas* 




E ste fantástico CD os ofrecerá la oportu- 
nidad de sentir en vuestra propia piel la pe- 
ligrosidad del oficio de bombero. Con escenas 
digitalizadas a través de la técnica Tru Video, 
podréis observar en la pantalla de vuestro tele- 
visor el fragor de las llamas. Además de en ver- 
sión Mega CD, también llegará para CD32X. 




N o es el soporte ideal para un juego 
arcade en plan clásico, pero el 
Mega CD puede ser utilizado correcta- 
mente para ofrecer un shoot ‘em 
up de lo más variado. Con es- 
cenas de vídeo digitalizado 
para la presentación y gran 
variedad en cuanto al soni- 
do, este CD llega directa- 
mente desde el Japón con la in- 
tención de romper moldes. 




L os japoneses tienen mucha suerte, pues- 
to que por más que nos empeñamos no 
conseguimos encontrar un buen juego de si- 
mulación para Mega CD. Sin embargo, sabe- 
mos de buena 
tinta que es 
muy probable 
que dentro de 
poco poda- 
mos disfrutar 
de la calidad 
de juegos como «Sim Earth». Es un rumor que 
aún está en el aire, pero que muy pronto po- 
drémos confirmar. 
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¡La que se va a montar! 



Aunque a estas alturas 
quien más quien menos 
todo el mundo esperaba 
la llegada de un nuevo 


Sonic, su aparición ha 
sido una verdadera 
sorpresa. Y ilegará 
cargado de 
novedades; sólo 
os vamos a dar 
un consejo, corred a 
desempolvar 
vuestros antiguos 
Sonic. 


L a multinacional japonesa 
Sega, sigue empeñada en 
hacer que su simpática 
mascota no caiga en el olvido. 
Cuando aún no nos hemos 
recuperado de la "resaca" del «Sonic 
3», ya tenemos a la vista la próxima 
aparición del puercoespín azul. 

Su nuevo cartucho llevará el 
nombre de "Sonic & Knuckies" y 
vendrá cargado de interesantes 
novedades. Entre ellas, podemos citar 
que nuestro espinado amigo volverá a 
rodearse de un nuevo compañero. 


Todos sabemos lo tímido que es Sonic, 
por eso se hizo acompañar del zorro 
Tails. Pues bien, para esta ocasión, el 
"partenaire" será el equidna 
"Knuckies", al que todos recordaréis 
de su accidentado paso por «Sonic 
3». Claro que ahora se ha enterado 
del engaño al que el doctor Robotnik 
le sometió y se ha pasado a las filas 
de los buenos para derrotarle. De esta 
forma, Sonic y Knuckies 
protagonizarán una de sus aventuras 
más trepidantes, con un montón de 
fases por recorrer, enemigos por 


(niKnES 


esquivar y vehículos del doctor 
Robotnik por destruir. Con unos 
gróficos aún más logrados 
que en entregas anteriores, 
con nuevas melodías y 
con una sorpresa 
monumental: ¡¡poder 
acoplar cualquier 

cartucho anterior de 
Sonic y jugar en 
él con Knuckies 
o ampliar el número 
de niveles!!. Sorprendente 
¿verdad?. La explicación a tal 
maravilla es que el nuevo cartucho 
■ llevará en su parte superior una 
ranura en la que podremos 
conectar cualquiera de nuestros 
veteranos cartuchos de Sonic. Ya 
podéis ir desenpolvando los «Sonic 
2» y «Sonic 3», que ya pensábais 
terminados. Con «Sonic & Knuckies», 
descubriréis el encanto de lo antiguo. 


18 











Nuevos medios de transporte/ como este que 
vóis en la imagen/ se unirán a la ya amplia 
colección del puerco-espín azul. No todo va a 
ser correr come un loco. También hay que 
aprovecharse de la técnica. 


ontando 
cual- 
quiera 
de los 


Sonic anteriores (el 
2 ó el 3, aunque aún 
habrá más sorpresas) 
accederéis a un nue- 
vo y vasto mundo So- 
nic, con gran canti- 
dad de niveles por 
descubrir. 





Knucides hará gala de una 
especial habilidad para 
trepar per las paredes. 


La velocidad también ha sido 
aumentada en este cartucho/ 
para hacerlo irrepetible. 
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Seguro que a muchos de vosotros os suenan estos 
escenarios. Puede que algunos se hayan terminado 
este juego, pero nadie podio imaginar que este veloz 
personaje rosa se fuera a pasear a sus anchas por 
estos lugares. A partir de ahora esto que podéis ver 
en los imágenes va o ser lo más hahitual del mundo, porque 
"Sonic & Knucl(les"abre uno nueva puerta a la diversián. 


Sonic & Knuckles + 
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«Sonic 3» tombién se verá 
benefedodo con las novedades 
que Knuclkes le ofrece. Además 
de que podréis seleccionar o a 
uno o o otro, descubriréis que 
Knuckies os permitirá acceder a 
plataformas que Sonic antes ni 
siquiera llegaba a ver. 

Además, con una simple 
operación aritmética , llegaréis 
al fabuloso resultado de ¡32 
megas de Sonic y Knuckies!. 
Sumad, sumad y os 
sorprenderéis: 16 megas de 
«Sonic 3» y 16 megas de 
«Sonic & Knuckies». 

Como podéis observar, con este 
nuevo lanzamiento de Sega 
asistiremos a una nueva 
revolución por parte de la 
compañía japonesa. 
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El rey de las consolas 



Mega Dríve 

Virgin 

Noviembre 

La factoría Disney ha 
vuelto a crear otro éxito 
cinematográfico, y Virgin 
su correspondiente 
versión casera en forma 
de video¡uego. Veamos 


E sta producción 

cinematográfica de la casa 
Disney hace la número 32. A 
lo largo de este gran número 
de películas, todas de dibujos 
animados, hemos descubierto facetas 
ocultas de los animales, que algunos 
ni siquiera pensábamos pudieran 
tener. Disney nos ha devuelto la 
confianza en el reino animal, a través 
de sus animaciones hemos vivido la 
intensidad de las emociones de los 
personajes protagonistas. Unas veces 
en la piel de Bellas y otras como 
Bestias. Pero la cuestión final es que 
nos hemos sentido como niños 


disfrutando con las aventuras de todo 
el elenco de personajes salidos de las 
magníficas plumas de la factoría 
Disney. 

«El Rey León», es diferente, por 
primera vez, Disney no se ha basado 
en un cuento tradicional, su historia es 
original, creada por los guionistas de 
la casa. Después, la película se 
desarrolla en un universo que aún no 
ha sido poblado por el hombre. Todo 
esto hace que esta producción sea 
original, fresca y, para la línea 
tradicional del estudio, una especie de 
quebrantamiento de sus principios. 

El videojuego (que al fin y al cabo es 


THE 

N KING 


qué 

maravilla ha 
creado 
Wesfwood 
Studios para 
esta estelar 
ocasión. 
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lo que a vosotros os interesa) toma el 
argumento de la película y lo 
transforma es una especie de aventura 
en la jungla. Nuestro pequeño héroe. 
Simba, tendrá que vérselas con 
enemigos de todas clases: hienas, 
monos, lagartos, insectos, etc. Pero su 
fin es conseguir devolver a su persona 
el honor y la dicha perdida. 

Básicamente, 
el juego es 
una copia fiel 
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Sin duda de ninguna clase, «El Rey León» 
será el estreno cinematográfico de los 
próximos meses. A su favor tiene toda la 
gracia y simpada que destilan los i/^ 


personajes Disney, aunque sean J 
los malos más malos de la £ 
película. Si queréis disfrutar 1 
con el cartucho y ver porqué \ 

será tan bueno, no deberlas ^ 
dejar de ir a verla (en el cine, claro). 


de la película: los temas musicales son 
perfectamente reconocibles en la 
atmósfera de juego, y los efectos de 
sonido son prácticamente reales. Por si 
estos aspectos no fueran suficientes, 
Westwood Studios, ha sabido dotar o 
los personajes de la animación que ha 
hecho famosa a Disney o lo largo de 
toda su historia cinematográfica. Así, 
Simba se moverá con una fluidez y 
suavidad dignas de elogio, sus saltos y 
cabriolas en el aire han sido 
reproducidos de , - 

forma " > 

fantástica. -n 

En los 


podrían ser de la misma película, sin 
problema de ningún tipo; su vistosidad 
y colorido no tendrán nada que 
envidiar a los videojuegos que hemos 
tenido ocasión de revisar hasta ahora. 
Por último, una curiosidad sobre la 
película: el equipo de animación 
estaba compuesto por ÓOO personas. 
Sinceramente, Virgin (con la ayuda de 
Westwood Studios) ha programado un 
cartucho sencillamente magistral. 
Cuando éste sea comercializado, 
apoyado por una extensa campaña de 
marketing sin precedentes en la 
historia, está muy claro cuál va 
a ser el juego del año. 


escenarios 
también se 

observa una 

especial atención al 
detalle por parte de ^ 
los progra- 
madores, los 
fondos 
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Los protogomstos^ 


El prolagonisla y a su vez la estrella 
indiscutible, tanto de lo película como 
del cartucho, es Simba, un ¡oven 
cachorro de león. Pero no estará solo, 
entre sus enemigos citaremos las 
panteras, las hienas, los pequeños 
lagartos, los insectos que pululan por la 
selva, etc. Pero también tendrá sus 
amigos: los monos, que le ayudarán a 
cruzar los bosques; las avestruces, que 
le transportarán de un lado a otro de 
los grandes praderas, y por último, 
limón, su mentor y casi progenitor. 
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creado unas animaciones en consonancia con la calidad general del título. Basta con atención por parte de esta gente, el resto de los protagonistas ofrecen animaciones 
ver esta pequeña muestra que aquí os ofrecemos para que os déis cuenta del troba¡o en consonada con su porte. 
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Perdiendo la cabeza 


Mega Drive 

Game Gear 
Treasure 

Octubre 

Ya es seguro, Headdy, la 


Y a lo vienen diciendo las 

fábulas desde hace mucho 
tiempo. No hay que fiarse 
de las hormigas. Mucho 
decir que son insectos indefensos, 
mucho trabajar en invierno mientras 
las cigarras se divierten, pero en 
cuanto te descuidas ya tienes una (o 
una docena) de estos simpáticos 
animalitos degustando tu sabroso 


para la estrategia y las plataformas. El 
objetivo final será salvar a los 
habitantes del mundo de los juguetes, 
True Land, de un terrible destino a 
manos del Rey Darle Dolí (el malo de 
turno, que no podía faltar en un 
cartucho de este tipo). 

Este elemento es un tipo de cuidado y 
está empeñado en destruir la idílica 
paz en la que vivian los juguetes de 


"nueva" mascota de 



Sega, estará aqui en el 
mes de octubre. Y en 
versiones para Mega 
Drive y Game 
Con su loca cabeza y 
sus ademanes de 
juguete 
loco, os 
traerá de 
cabeza. 


True Land para imponer su 
reinado de aburrimiento absoluto. 
Por lo pronto, ha lanzado un hechizo 
que ha hecho que todos los juguetes 
le sigan sin rechistar y ha llenado los 
seis niveles de que constará el 
cartucho con montones de enemigos 
dispuestos a disuadir a cualquiera. 
Bueno, a todos no. Hay una hormiga 
de trapo que a pesar de estar rota a 
la altura del cuello va a intentar salvar 
a todos sus vecinos. Para lograrlo 
contará con un coraje sin límites y con 
una sorprendente y pasmosa facilidad 
para lanzar su cabeza como 
proyectil. Esto no va a ser todo, 
porque además Dynamite Headdy 
podrá cambiar su cabeza, adoptando 
una larga lista de posibles "apéndices 
superiores", como cabezas martillo. 




tortilla. Por si fuera poco, 
no solo son capaces de 
arruinar cualquier picnic, sino 
que además ahora se atreven a 
meterse en el mundo de los 
videdojuegos protagonizando un 
cartucho, ¡y como protagonistas!, 
ejemplo más claro es el próximo 
lanzamiento de la compañía 
Treasure, que tendrá por 
estrella a una curiosa 
hormiga de trapo de 
nombre "Dynamite 
Headdy". El juego, por 
lo que hemos podido 
saber, tendrá la 
estructura de un arcade 
de acción, pero 
también tendrá sitio 
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Ya desde el inkío/ Dynamhe Headdy os 
mostrará cuáles serán sus bazas frente al 
enemiga: su cabeza y su cora/e. 



Los personajes mostrarán una animacián de 
muy alta calldadr a un nivel más bien propio 
de dibujos animados. 



para esta nueva tem- 
porada, que ahora co- 
mienza. Y la verdad es 
que su estreno no po- 
día ser mejor. Este 
cartucho atesora vir- 
tudes suficientes como 
para sorprender a 
propios j’ extraños. 




Los fondos son toda una 
muestra del buen hacer de 
Treasure. 




Aunque pueda parecer 
caático y confuso, el área de 
juego está perfectamente 
defínido. 
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L os jefes de fi- 
nal de fase se- 
rán todo un 
derroche de imai>ina- 
ción, a la par que un 
verdadero reto. 
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cabezas aspiradoras, cabezas cañón, 
etc. Además de reducir su tamaño en 
algunas de las deslumbrantes fases. 
Original ¿verdad?. 

Pues no os asombréis, 
pero también habrá 
fases de bonus 
ocultas, y parece ser 
que seguirán la 
misma línea de 
originalidad que 
envuelve a su 
personaje principal. 

La verdad, es que el 
juego promete ser 
divertido como pocos. 

Tened en cuenta que 
detrás de su 
programación se 
encuentra una 
compañía tan seria 
como Treasure, 
artífices del fabuloso, 
espectacular y 
adictivo «Gunstar 
Heroes». Al menos la 
simpatía de su 

protagonista la tiene 

asegurada, al igual 
que unos gráficos super coloristas y 
graciosos, como corresponde a un 
juego que ambientará su desarrollo en 





un mundo plagado de juguetes. Por lo 
que hemos podido comprobar, el 
apartado sonoro tampoco tendrá 

desperdicio de clase 
alguna. Melodías con 
mucha marcha y muy 
pegadizas, así como 
efectos sonoros de 
gran calidad y 
efectividad, que nos 
acompañarán allá 
donde vayamos, al 
mismo tiempo que 
rodean al juego de la 
atmósfera adecuada. 
Ya sabéis, si os 
gustan los juegos de 
acción trepidante, no 
deberíais perderos las 
aventuras de 
Dynamite Headdy, 
que será, con toda 
seguridad, la futura 
mascota de Sega. En 
el próximo número os 
ofreceremos un 
completo análisis de 
las virtudes de este 
superjugable y loco 
cartucho, producto de la fructífera 
alianza entre Sega y Treasure, 
auténticos reyes de la diversión. 


Baloncesto "de juguete" para la Niega Dríve [n un mundo repleto de juguetes como 

es True Lond, no es de extroñor que las 

fases de bonus se desarrollen en un 

escenario tan apropiado como este 
campo de basket Acceder a las fases de 
bonus no va a ser muy difícil, pero 
anotarse los codiciados bonus promete 
ser bastante más complicado. Iremos 
ensayando el tiro por si acaso. 
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Nuestro simpático protagonista cuanto con una extraña cualidad gue 
aprovecha hasta sus últimas consecuencias. Cualquiera en su sano juicio 
consideraría un probleba tener roto el cuello e ir perdiendo la cabeza por 
cualquier sitio, pues bien, Dynamite Headdy no. Para él casi ha sido una 


Las mil caras de la diversión 


bendición, porque ahora puede dispararla en dirección a sus enemigos o 
cambiarla por otra diferente. Como ejemplo de las posibles cabezas que 
Headdy puede llevar, aqui os mostramos cinco, pero estas no son todas 
las que existen. Os aseguramos que hay muchas más. 




Como podóu yor, ¡o eoHdad 
gráfica do o$to cartucho ogtá fuero 
do todo dudo. 



Lo iimpoHo 0$ uno do Iom 
comtantoM que ilompro o$ 
ocompoñorán on oito ¡uogo. 
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Mega Dríve 


El torneo de artes marciales más disputado del mundo vuehri 
a celebrarse . Nuevos luchadores van a optar al titulo de mejor guefrero del 
universo en un cruel combate donde sólo los más fuertes sobrevivirán. 

Ya fio hay tregua. Es el Combate Mortal II, 
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^pÉÉiaimOLuetiaOMeQfls: H4 Juoadores; 1 ó 2 Niveles dificultad; B Continuaciones; 30 Luchadores; 12 
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ace 500 años, el camaleó- 
nico Shang Tsung fué des- 
terrado del mundo exterior 
y condenado a vivir en el 
Reino Madre (Tierra) como 
castigo por sus crímenes. 
En este lugar, y con la ayu- 
da de su discípulo Goro, 
sembraron el terror espe- 
rando allanar así el cami- 
no para que su señor Shao 
Kahn y sus huestes toma- 
sen el control del planeta. 
Pero un poderoso guerrero 
acabó con sus felonías mandándole de 
vuelta al mundo exterior, donde le espe- 
raba la ejecución a manos de su maes- 
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tro. Sorprendentemente, lo furia de Shao 
Kahn se vió apaciguada en cuanto 
Shang Tsung le comunicó que había tra- 
mado un plan de venganza tan malvado 
como infalible. De esta forma, una nueva 
oportunidad le era dada al poderoso ser 
multiforme. El plan no podía ser más per- 
verso: organizar un nuevo torneo que ten- 
dría por escenario el mundo exterior y 
por anfitrión al mismisimo Shao Kahn. 

El desafío comenzaba de nuevo. 

La fecha elegida para tal empresa no 
ha sido otra que este mes de septiembre 
y la primera sede es tu Mega Orive aun- 
que después se trasladará a la Game 
Gear. 

Hasta este recinto se han trasladado 
los luchadores más bravos del universo. 

A pesar de que cinco de ellos ya cono- 
cen la dureza del torneo, todos están dis- 
puestos o ofrecer un buen espectáculo. 
Scorpion, Liu Kang, Sub-Zero, Johnny 
Coge, Raiden y el escurridizo Reptile han 
decidido volver a estar presentes en el tor- 
neo, mientras que Sonia y Kano lo han 
abandonado, dejando sitio a Baraka, 

Jax, Kung Loo, un rejuvenecido Shang 


A partir de ahora, no solo podremos 
ver a Reptile retándonose, sino que 
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podremos participar con él. 
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El camino hacía la gloría está más 
sembrado que nunca de peligros y 
dificultades. Cada rival es un obstá- 
culo a salvar si queremos llegar has- 
ta lo más alto de la torre. Es compli- 
cado, pero el poder absoluto espera. 

miAHAwga^^saai ^ iSII)lit]|IH 








Los nuevos participantes del Torneo 
se han entrenado duro para poder 
optar al titulo de campeón. 
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únicamente le mueve el deseo de venganza, Su fascinante belleza encubre los instintos de Desoporeció en pleno rodaje de una de sus Protector personal de Shang Tsung y la estre- 

pues perdió a sus hermanas cuando éstos una asesina. Gemela de Mileena, ambas ere- famosas peliculas de artes marciales, con la lia oculta del «Mortal Kombat» original. Aho- 

murieron en un férreo ataque Tsung y sus en que conocen sus respectivas razones para sana intención de aliarse con Liu Kang y ha- ra podréis lechar con él sin cesidad de trucos 

malvodos sicarios. luchar, ¡pero sólo las conoce el destino! cerse con el control del Reino Madre. ni códigos secretos. 
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Patada de la bicicleta 


Eco-salto 


Ataque aéreo 








Patada volante 


Cuelgue total 


Directo a la cabeza 


Patada rastrera 




Bola de fuego... ¡e¡em! 


Un extraño lanzamiento 


Boladefuerzaco 




La bola de fuego seria 


Tqjica frase mañanera 


Puñetazos mix 


tSia comentarios! 
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Nuevos golpes finales han venido a unirse a 
los que ya conocíamos de la anterior entrega 
de Mortal Kombat. Realizarlos es cierta- 
mente complejo, pero el resul- 
todo es todo un derroche de 
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Otro movimiento que 
hará sonreir a muchos. 
Su realización es tan 
compleja como los Fa- 
talies o los Friendships, 
pero el resultado es bien 
distintó. Una vez que ya 
tengamos vencido al 
contrario, podremos 
mandarle de un golpe a 
su más tier- 
na infan- 
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¡Que te pego, leche! 


¿Algún problema querida? 
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Tsung y las peligrosas gemelas Mileena 
y Kitana. Todo esto nos do como resulta- 
do, lo nodo despreciable cifro de 1 2 lu- 
chadores, más lo pre- 
sencia estelar de 
Kintaro (el servidor per- 
sonal de Shao Kahn) y 
se rumorea que el pro- ■ 

pió señor del mundo ex- 
terior también participa- 
rá en las últimas fases 
del torneo. PO ® 

El sistema de juego unOS p 

no ha variado, es decir, • 

vamos disputando com- lograr, 

bates a tres asaltos en- 
frentándonos a los de- 
más luchadores hasta que lleguamos al 
final del planillo de combates. Lo que sí 
ha cambiado es la forma de deshacer- 


C onseguir que 
un videojue- 
go resista el 
pasodelHem- 
po es algo que sólo 
unos pocos pueden 
lograr. 
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nos de nuestros contrincantes. A los ya 
habituales Fatalities que ya tuvimos oca- 
sión de ver en la anterior entrega (am- 
pliados en número en 
esta secuela hasta 25), 
iguir que se han unido esta vez 

. I . dos nuevos movimientos 

laeofue- finales; bsBabalities y 

'esista el los Friendships. Ambos 

t del íient- movimientos se realizan 

, de forma parecida a los 

!JUe sólo Fatalities (al menos el 

pueden momento para realizar- 

los es el mismo), lo que 
ocurre es que mientras 
los primeros convierten 
a nuestro adversario en 
un bebe de pocos meses y muchos mo- 
cos, los segundos desencadenan una 
simpática acción que tiene como finali- 
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La velocidad de los combates es te- 
rrorífica. Un segundo es tiempo sufi- 
ciente para caer derrotado. 


Los gráficos han sido cuidados en ex- 
tremo para parecerse lo más posible 
a la recreativa. 
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Todos los personajes de la recreativa, los mis- 
mos decorados y un montón de suculentas no- 
vedades gráficas. Genial. 
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Movimiento 



La mayor cantidad de planos de animación 
hace que los movimientos sean mucho más flui- 
dos que en la primera entrega. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

El apartado sonoro incluye voces digitaliza- 
das amén de los efectos más "expresivos" que 
podáis imaginar. 

1 2 3 4 S G 7 8 9 10 
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A más luchadores más diversión, y este cartu- 
cho tiene de sobra. Los nuevos finales hacen más 
entretenidos los combates. 

OPI NION ^ 

Las segundas partes en los juegos de éxito son 
como las setas después de llover; inevitables. Lo 
que ya no es habitual es que la calidad general 
del juego se mantenga. Todos conocéis el refrán 
de "segundas partes..." y normalmente tiene ra- 
zón. Sin embargo. Mortal Kombat II es un caso 
aparte. Las novedades son tantas y tan buenas, 
que llega un momento en el que casi no pode- 
mos pensar en él como una secuela, sino como 
en un juego nuevo con un cierto parecido a la 
primera entrega. Sé que es exagerado, pero ver 
desplazarse a los personajes por la pantalla con 
esa suavidad es un estímulo demasiado fuerte. 


Estupenda conversión a consola de 
uno de ios mayores éxitos en 
recreativa de ios últimos tiempos. 



















(TTiLiiiUM 


La Gome Gear se destapa para ofrecernos unos 
luchadores grandes y bien definidos que se 
mueven por unos escenarios llenos de color. 


En esta nueva entrega parece que por fin se han 
desterrado los pequeños tirones de animación 
que vimos en Mortal Kombat. 


dad hacernos con la amistad del rival. 
No se puede negar la originalidad del 
planteamiento, ni de las acciones que re- 
alizan los luchadores. 

A partir de ahora ya 
no nos sorprenderá que 
Baraka haga un regalo 
a su contrario, o que Ki- 
tana regale una tarta a 
un enemigo vencido. Por 
si fuera poco, el aparta- 
do gráfico también se ha 
cuidado en todos sus de- 
talles intentando que su 
paso a la Mega Orive no 
supusiera una pérdida 
de calidad ni de jugabili- 
dad. Otro caso es el de 
la Game Gear. Las limitaciones de la 8 
bits han obligado a reducir el número de 
participantes del torneo a ocho, para po- 
der incluir los detallados escenarios origi- 


nales, aunque aparecen también como 
contrincantes Kintaro y Shao Kahn. Otra 
agradable sorpresa que contiene este 
cartucho, es el añadido de dos persona- 
jes ocultos (Smoke y 
Jade), que del mismo 
modo que Reptile en el 
primer Mortal Kombat 
se pasearán a sus an- 
chas por los circuitos de 
nuestra consola. 

Después de ver todas 
las novedades que es- 
conde Mortal Kombat II, 
se puede decir sin temor 
a equivocarse que no 
estamos únicamente 
ante una continuación 
sin más. El original juego de Midway ha 
sido mejorado en esta segunda parte y 
elevada su jugabilidad hasta niveles sos- 
pechadamente increíbles. 


Los efectos son demoledores y también se in- 
cluyen las digitalizaciones, aunque todo per- 
fectamente amoldado al soporte. 


A pesar ck ¡as 
limitaciones 
déla 8 bits, 
Acciaim ha 
sabido explotaría y lle- 
varía hasta el límite. 


A pesar de sus carencias respecto a la recrea- 
tiva, se mantiene toda la diversión que el origi- 
nal ofrecía. 


Si Mortal Kombat supuso una nueva época para 
los juegos de lucha en la Game Gear, este nue- 
vo cartucho marcará un antes y un después. 
Manteniendo lo bueno de la primera versión, 
en esta entrega se han añadido mejoras im- 
portantes, como un mayor número de secuen- 
cias de animación de los personajes, con lo que 
el resultado final ha aumentado de calidad de 
forma asombrosa. No nos vamos a engañar, la 
Game Gear nunca podrá tener la capacidad 
de una recreativa o de una Mega Drive. Sa- 
biendo esto, no podemos por menos que felici- 
tarnos ante esta estupenda conversión. 
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Teniendo cloros los posibilídodes 
de uno Gome Geor, Mortol Kombot 
II gustoró o los oficionodos o lo 
recreotivo. 




g2 H IMS 

/C STrtñT 

□ 0 j czrnxx' jFJsa; 



- ■ 


'i 

i , 



CO illhis 01 

ciiEZKzmEi:] y 1 ciz 

SÍTrtP.T 

¡ 

'v- '/ 

* 


f" 

N 

1; - ■ 


< 







Mega Dríve 


IMC íZdEfZtl BLKET'b VOU RE^CUtfJ 
LEPRHED TUfU MHI OHE "S PLHH5 
LHUWLÍ4XMU THL brOLEK MIRRUR5 


COME IH I-íAORV rOKER 


fJORV 70MER . 

Turs rs ncEHT 


Odisea Urbana 


uando Electronic Arts anun- 
ció lo próxima aparición de 
una tercera parte para la se- 
rie Strike, nuesta única res- 
^ puesta fue ¿otra?. 

\ Pero efectivamente así ha 
sido, y lo mós importante de 
todo es que EA ha revisado 
' el concepto general de la se- 
IHBi rie, y nos encontramos ante 
\^H estratégico que 

nunca. Aunque no hay que 
perder de vista el factor ac- 
ción, puesto que también 
juega su papel. 

De primeras, observaréis que los gróficos 
han sido la parte que más mejoras se lle- 
van, es fascinante el grado de detalle al 
que han llevado los programadores de 
Electronic Arts los diferentes vehículos 
que forman parte de los escenarios. Por 
ejemplo, en la primera fase tenemos una 
especie de gabarra, a la que habrá que 
transportar unos espejos, pues bien, so- 
bre su bodega de carga es posible adivi- 
nar a un pequeño personaje que está ha- 
ciendo señales con unas banderas, ¡para 
marcarnos el lugar en el que debemos 
dejar dichos espejos!. Otro tanto ocurre 
con los soldados de a pie, se distingue 
claramente el arma que portan. En cuan- 
to a los vehículos, se ha añadido gran 
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Quizá la novedad más' importante 
de esta bercera entrega de l,a serie 
se, ó la posibilidad de que el piloto,', 
protágoriistd baje' del aparato y re- 
alice rñisiohes eñ Herró, armado úni- 
' cdmdnte con su pistola y un peque- ■ 
•ñp lailzador de m'isiles. C'omo ’és 
lógico,- también tiene su propia ar- 




madura/ aunque su potencial aeren- 
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. sivo.es más bien mínimo, así que séi;ó , 
m.ejór no fprzar demasiado Id mó- 
• ' ‘ quina. Su sistema, de control es müy , 

; parecido, manteniendo además la 
perspectiva que tan famosa ha, [ie- . 
chp q todci la serié .Strike. Sin em-‘ , ’ 


:: i0‘x,A- ■ 

bargó, no encontraréis esta .segunda 
parte de la misión en todas las.fasés. . .. ‘ 
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Aiües de iniciar la campaña^ tendréis 
que seleedonar un copilolo de entre 
hs disponibles. 
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cantidad de ellos: tanques, sistemas an- 
tiaéreos, naves de combate, sistemas de 
radar, etc. Y todos recreados con un lujo 
de detalles prácticamente nunca antes vis- 
to en MD. Además, el jue- 
go se desarrolla en varias 
partes del globo terrá- 
queo: la jungla, el mar, 
varias ciudades, etc. Con 
la variedad de localizacio- 
nes que ello supone. 

Otro de los aspectos que 
también ha sido mejorado 
hasta el límite es el sonido: 
las explosiones son ahora 
aún más reales, y los dis- 
paros suenan como si el 
enfrentamiento estuviera 
en nuestro propio salón. Por supuesto, las 
músicas también se han llevado su refor- 
ma correspondiente, notándose su pre- 
sencia en todos los escenarios, con una 
variedad sorprendente. 


^Ülll 




Sin embargo, la novedad más importante 
se centra en la aparición de una nueva 
modalidad de juego, iniciándose ésta 
cuando el piloto debe bajar de la nave 
para entrar por su propio 
pie en instalaciones o 
complejos militares, en vis- 
tas a llevar a cabo una 
misión. Si debido a la 
multitud de escenarios te- 
níamos ya variedad, con 
este nuevo modo de jue- 
go rozamos la perfección, 
encontrándonos con un 
cartucho perfecto. 

Por último, sólo nos queda 
comentar que para que 
no perdáis el interés en el 
juego, se sigue manteniendo el cómodo 
y rápido sistema de passwords. 

En resumen, Malone lo va a tener muy di- 
fícil para hacerse con el control del plane- 
ta, la Fuerza Strike se lo impedirá. 
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Este avanzado helicóptero será 
vúpstra infatigáble herramienta 
c|e combate. Un cañón, misiles e 
Hydras són su armamento. ■ 


Para las tareas de rescate y transpor- 
te de material, contáis con este Black- 
hawk. Su capacidad ofensiva se limi- 
ta b misiles y dos 


cánones. 


Rozando la perfección. Es una o 
los gráficos tienen un detalle casi f 
decorados son otra obra maestra 


«uroan otrike» es ta nueva definición para el 
movimiento. Los sprites se mueven con una sua- 
vidad y una fluidez digna de elogio. 


Otra de las armas de ombate. 
'sei ó el GAV, que os proporcio^ 
nará la facilidad para despla- 
zaros por fierra, bien protegidos'. 


Una vez terminda una de las campa- 
ñas^ observaréis una pequeña, pero 
detallada animación. 


Real como la vida misma. Los efectos de sonido 
son aún mejores que ios de <dungle Strike», y la 
música acompaña de forma magistral. 
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El primer capítulo: a los mandos de un A-Wing aprenderéis todo lo que es 
sario para volar en la inmensidad del espacio exterior. Para girar más rápidar 
pulsad el lado al que deséis ir al mismo tiempo que ascendéis o descendéis, 


El asalto a las estrellas 




E n nuestro fuero interno, alguna 
vez, todos nos hemos sentido en 
el deseo de ser héroes o piratas / 
espaciales; en busca de aventu-* ■ 
ras y una causa por la que luchar para ' 

, conquistar el amor de la mujer de turno y 
conseguir además ingentes cantidades 
de dinero para descansar el resto de 
nuestra vida. Hasta ahora, nuestra única 
posibilidad para vivir con cierta realidad 
este tipo de emociones era acercarnos al 
cine y dejar volar nuestra imaginación 
para participar de las gestas de héroes 
como Indiana Jones, Luke Skywaiker, Ro- 
bin Hood, Marfy McFly o Rombo (¡ejem, 
ejeml). Así, el tándem George Lucas-Ste- 
ven Spielberg ha sido uno de los más 
prolíficos en este aspecto, sus sagas lle- 
van varios años demostrándolo: Indiana 
Jones, Regreso al futuro. La Guerra de las 
Galaxias, etc. ¿Quién no ha sentido al- 
guna vez la llamada de la Fuerza, o de- 
seos de subirse al DeLorean y partir en el 
tiempo?. Pues bien, George Lucas, tras 
los éxitos conseguidos conjuntamente 
con Spielberg -ese pequeño Midas que 
convierte en oro todo lo que filma- se 
aventuró hace ya un par de años en la 
creación de una división de productos de 
entretenimiento (¡vamos, lo que se dice 
software!) para consolas y ordenadores 
llamada LucasArts. Su primer producto 
para Mega CD está aquí, y lo que es 
aún mejor, su desarrollo toma como base 
la celebre trilogía de la Guerra de las 
Galaxias, que automáticamente nos 
hace recordar aquellas peleas en las que 
todos hemos empuñado alguna vez la 
■fantástica espada láser (un simple palo 
de madera, ¡lo que hace la imagina 
ción!) para acabar con las tropas impe- 
riales y salvar a los mundos rebeldes de 
la destrucción total. 

A pesar de que hace un par de núme- 
ros, con ocasión de la Preview, os contá- 
bamos que correspondía a la primera 
parte de la segunda trilogía, ahora, con 
más datos en la mano podemos afirmar 
que es una interpretación más bien libre 
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Ahora, con el Skyhopper en tus ma- 
nos, deberás mostrar tu habilidad 
atravesando un peligroso cinturón de 
asteroides. 
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Capítulo 3; última etapa del entrena- 
miento, con el Skyhopper, maniobra 
a través de un laberinto de piedra. 


A los mandos de un X-Wing, tu labor 
será destruir un destructor imperial. 
Destruye todo lo que puedas en la pri- 
mera pasada, después, |as torretas. 


Capítulo 5: tras la persecución y pos- 
terior eliminación de tres He Fighters, 
deberás evitar la invasión de las íuer- 
zas imperiales y sus AT Waikers. Una 
misión muy sencilla. 


La última misión en Tatooine. Los Tie 
Fighters imperiales intentan huir a 
través del cinturón de asteroides, per- 
síguelos con tu X-Wing y elimínalos, 
pero extrema tu habilidad. 
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Aunque ya parezca un tópico de la última ge- 
neración de juegos en CD, la gran cantidad 
de vídeo digitalizado incluido le confiere una 
especial importancia puesto que es casi una 
película, al margen de lo que añade desde el 
punto de vista del juego. Sin embargo, a ve- 
ces la calidad de las imágenes es cuestiona- 
ble, pues su visión llega a ser muy confusa. 


S eguid un consejo de 
amigo: no perdáis el 
control de lo que suce* 
de en la pantalla, por 
que no sabéis qué 
sorpresas os puede deparar 
aquel punto verde que se acer- 
ca a toda velocidad hacia voso- 
tros, ¡/dihh, un fíe FightenJ 


La música que se oye corresponde a la banda 
sonora original de la película, grabada en una 
de las pistas de sonido del compacto. Es po- 
sible adivinar la ya clásica sintonía de intro- 
ducción de la película, así como otras que os 
traerán instantáneamente a la memoria esce- 
nas de la obra cinematográfica. Además de 
voces digitalizadas y efectos de sonido. 


Actualmente, no podemos encontrar un título 
que haga semejante y tan potente uso de las 
posibilidades del compacto: vídeo y voces di- 
gitalizadas. Además, tendréis en vuestras ma- 
nos tres cosas: un juego, casi un vídeo de la 
película, y la banda sonora original; todo ello, 
en el mismo soporte, y sin necesidad de cam- 
biar de aparato. 


Uno de los mejores, sino el mejor juego de CD 
hasta la fecha. Todo en él raya la perfección. 
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Capitulo 7: abate con tu Snowpeeder 
a uno de estos fascinantes monstruos 
metálicos. Realizarás varias pasadas, 
hasta dar por terminada la caza y 
destruccián de uno de ellos. 


— -ív.. 





Aunque fácil, escoltar y proteger a un 
transporte rebelde puede convertirse 
en una tarea complicada, losTie Figh- 
ters están al acecho. 




— Nv.- 



Nos aproximamos a la base imperial, 
pero losTie Fighters nos presentan ba- 
talla, acaba con todos ellos. 




Un punto de vista diferente. Esta vez no hay naves que pilotar ni máquinas que 
destruir. Tendrás que abrirte paso a través de un laberinto de cuevas, para ello cuen- 
tas con tu pistola láser y tu habilidad para seleccionar el camino correcto. 


de lo sucedido a lo largo de las tres pelí- 
culas; La Guerra de las Galaxias, El Im- 
perio contraataca y El retorno del Jedi. 

De esta forma, muchas de las escenas de 
vídeo digitalizado provienen de ellas, 
pero no todas puesto que algunas han 
sido especialmente creadas para la oca- 
sión 

En cuanto al juego, éste no es más 
que una especia de aventura interactiva, 
pero no en el sentido habitual de los jue- 
gos de Mega CD, esto es, nuestra partici- 
pación es aún mayor, puesto que el jue- 
go muestra, a lo largo de su desarrollo, 
varias formas diferentes de presentar la 
acción. Nos encontraremos con fases de 
vuelo, en las que tendremos que dirigir 
las evoluciones de la nave por la panta- 
lla, junto con otras en las que únicamente 
nos dedicaremos a mover un cursor que 
representa el punto de fuego de los láser 
de la nave. Por ejemplo, la celebre se- 



Capítulo 1 0: las cosas se ponen cues- 
ta arriba. Será necesario adquirir ma- 
yor práctica y habilidad con el cañón 
láser. Vuela a través del paisaje y des- 
truye ios blancos. 






Las escenas digitalizadas entre capí- 
tulos son de una innegable calidad, 
a la par que muy espectaculares. 


Llega la hora de la batalla en la Es- 
trella de la Muerte. Habrá que des- 
truir las torretas láser de la superficie 
de la imponente reina de la flota im- 
perial. Dirige con habilidad el punto 
de mira de los cañones láser. 




. , 












Capítulo 1 3: este cañón presenta un 
problema, está rodeado de cazas Tie 
Fighters. Destruyelo, pero atento a los 
cazas o acabarán contigo antes de 
lo que crees. 


Llega el turno de los tubos de energía. 
Será necesario que afines tu puntería, 
sino, perderás un tiempo precioso. 
Recuerda que el futuro de las fuerzas 
rebeldes está en tus manos. 


El fin de la Estrella de la Muerte se 
acerca. Pero antes deberás acabar 
con el generador de energía. Pilota 
con cuidado entre los pasillos mien- 
trás disparás sin cesar para destruir 
las torretas y las placas de energía. 
Usa la Fuerza. 


Además del vídeo digitalizado tomado de las 
películas, también tiene escenas especialmente 
creadas para la ocasión. 


Puede que en algunos momentos os parezca 
brusco, pero tened en cuenta la naturaleza del 
compacto: imágenes digitalizadas. 


cuencia de los AT AT Waikers está fiel- 
mente reproducida; posteriormente, da 
paso a una fase en la que nuestro punto 
de vista varía para diri- 
gir los pasos y la pisto- 
la láser de un soldado 
rebelde en unas cue- 
vas del desierto neva- 


gráfica ha sido incluida con todo lujo de 
detalles, al mismo tiempo que los efectos 
de sonido y las voces digitalizadas están 
creados por Skywal- 
ker Sound, una filial 
de la factoría Lucas, 
dedicada por comple- 
to al sonido. 

En cuanto a las op- 
ciones, contiene las 
justas: nivel de dificul- 
tad y una muy curio- 
sa, que os permití- á 
ró cambiar el ^ 
control de la 
nave. Jr 
En fin, ¡que la Fuerza 
os acompañe, bravos ^ 
rebeldes! Jr 


Los efectos de sonido y músicas, creados pare 
la ocasión por Skywalker Sound rodean al jue 
go de la atmósfera perfecta: sorpresa y acción 


N OS encontra- 
mos ante una 
verdadera 
obra maestra 
en CD. Su po- 
sesión^ por si sola, justifica 
la compra del Mega CD, 


Corto, pero los tres niveles de dificultad os ase- 
guran que tendréis para un buen rato. Con los 
passwords podréis continuar sin problemas. 


Como ya os habréis 
dado cuenta, el hecho 
de mezclar varios tipos 
diferentes de juego en 
uno le da un valor aña- 
dido, puesto que la va- 
riedad proporciona 
adicción. En el aspecto sonoro, destacar 
que la fabulosa banda sonora creada 
por John Williams para la serie cinemato- 


Sin duda alguna, creemos que estamos ante el 
mejor juego de Mega CD. La verdad es que Lu- 
casArts ha cumplido sobradamente con su tra- 
bajo, y nos ha ofrecido un compacto de ver- 
dadero lujo: vídeo de la película, banda sonora 
original, secuencias animadas de alta calidad, 
etc. Tal y como es el esquema de juego, con 
su división en capítulos, no podréis dejarlo solo 
ni un momento, puesto que incita a seguir ade- 
lante para ver qué nueva sorpresa deparan los 
acontecimientos futuros. Sin embargo, en algu- 
nos momentos su excesiva dificultad os deses- 
perará . Todo un ganador, que pronto demos- 
trará que la factoría Lucas sabe hacer las cosas 
bien. 

Con un ¡uego como este, el Mego 
CD encuentra su verdadera 
razón de ser. 
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Héroes efe Metal 


planetas del sistema estelar Capella no 
son el lugar más apropiado para hacer 
una excursión. La climatología es tan ex- 
traña como adversa. Mientras en algunos 
lugares las nieves cubren perpetuamente 
los suelos, en otros la lava ardiente se 
desliza como Pedro por su casa por la su- 
perficie, al tiempo que en algunos es el 
agua la que predomina sobre los demás 
factores ambientales. La solución pasa 
por el envío de una nueva máquina aún 
en pruebas: El BAM (Bipedal Attack Ma- 
chine). Para aquellos no familiarizados 
con la carrera tecnológica del siglo XXI, 
les diremos que un BAM es muy parecido 
a aquellas máquinas de dos patas que 
aparecian en la película "El Retorno del 
Jedi" con la diferencia de que los BAMs 
son monoplazas y la compenetración 
hombre-máquina es total. El armamento 


stamos en el año 2096 y la rivali- 
dad entre las compañías mineras 
está dejando de ser simplemente 
una cuestión económica para con- 
vertirse en una campaña 
de agresiones en 
toda regla. 


> ' : ejemplo de 

' esto ha sido 

' el ataque re- 
alizado por 
BioMech contra 

las instalaciones de extracción de 
Meridium propiedad de la 
compañía Interplanetary 
Mining Corporation 
■' (IMC) y localizadas en 
^ ' las tres lunas del Mundo 
de Mandelbrot, a 
ocho años luz 
de la «erra ^ 

' importancia de 
‘ ■" ‘ " i estas plantas 

•' ' >1 . I 

^ ^ r mineras es tal, 

™ ^ que IMC está 


\ defenderlas a 
\ toda costa. 
Para lograr- 
lo, ha plane- 
ado una in- 
cursión 
relámpago, y 
^ así eliminar 
cualquier ras- 
tro de la BioMech 
en la zona. El 
principal proble- 
ma es que los 


La excelente calidad gráfica de este 
¡uego queda perfectamente demos- 
trada con estas imágenes. 











Jack Cutter es el líder natural dél gru- 
po, Combina a la perfección una ve- 
locidad de desplazamiento muy bue- 
na con un blindaje pesado y un poder 
ofensivo terrorífico. Es especiajmente 
recomendable para las fases de difícil 
resolución. 


LOS creaaores aei magnirico « l hunderhawk» no po- 
dían defraudarnos, «Baltlecorps» sorprende por la 
increíble definición de los escenarios y por la va- 
riedad de las localizaciones. En muchas ocasiones, 
llegamos a percibir detalles de gran parecido con 
el simulador de helicópteros de Core, pero no por 
ello se debe pensar que «Baítiecorps» es un «Thu- 
derr Hawk» localizado en el 2 1 00. 


La única fémipa del grupo no está aquí 
solo por su belleza. A pesar de que su 
blindaje es muy ligero y de que su ar- 
mamento es limitado, posee una ve- 
locidad escalofriante, que os permita- 
ró escapar corriendo de las situaciones, 
más complicadas 


Dika 'A Jang es un verdadero mons- 
truo, y no lo decimos por su aspecto 
precisamente. Su velocidad de des- 
plazamiento en muy pobre, pero esto 
se debe a que transporta en su interior 
bliridaje y armas como para acabar 
él solo cualquier guerra. ' . 'I 


Gracias a las enormes posibilidades del CD, los 
efectos sonoros de las explosiones, los disparos y 
los indicadores del Battiecorps rayan a un nivel muy 
alto, consiguiendo envolvernos en un ambiente ca 
ótico y de trepidante acción. 

El acompañamiento musical es digno de ser escu- 
chado en cualquier reproductor de CDs, como si 
de una banda sonora se tratara. 


rtfwji 


E strategia^ acción, simula 
ción; tres palabras que 
definen a la perfección 
todo lo que este compac 
to puede ofrecer a los afíciona- 
dos a los video juegos. 


Los escenarios poseen una variedad 
y un colorido fascinante. 


Coa este compacto. Core afíaaza su postcióa como 
líder de los ¡uegos de simulacíóa para Mega CD. 
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El lanzallamas puede ser un buen 
método para acabar con las minas a 
corta distancia. 


• toda h energía dél escudo protector tendrá como resultado la destrucción 
Battiecorps. Dado que nuestros efectivos no son, muy numerosos, conviene 
er el luchador más apropiado a las circunstancias de cada fase. V|. 


velocidad es altísima aunque a costa de 
llevar menos blindaje y armamento. Y 
por último, Dick 'A'Jang, el peso pesado 
del comando. Su resistencia al fuego ene- 
migo y su devastador armamento hacen 
de él una pieza muy 
valiosa. Lástima que 
su velocidad sea tan 
reducida. El control 
de los BAMs es sim- 
ple y se realiza des- 
de la amplia cabina 
acristalada que coro- 
na los robots. 

Entre los instru- 
mentos de ayuda a 
la navegación, en- 
contramos el mapa 
táctico, un radar 3D 
para localizar posi- 
ciones enemigas, un 
indicador de estado 
de los escudos de- 
fensivos y el panel 
de armamento en el 
que se refleja el 
arma que está en uso con la munición 
restante, sin olvidarnos de los indicado- 
res de calentamiento de los cañones prin- 
cipales (que nos avisan de un posible fa- 


gica del siglo aaI, les diremos que un 
BAM es muy parecido a aquellas máqui- 
nas de dos patas que aparecian en la pe 
lícula "El Retorno del Jedi" con la diferen- 
cia de que los BAMs son monoplazas y 
la compenetración 
hombre-máquina es 
total. El armamento 
que llevan incluye un 
cañón gemelo, misi- 
les termo guiados, 
lanzallamas, un ca- 
ñón de plasma y lan- 
zagranadas, aunque 
dependiendo de la 
misión asignada, 
puede variar para 
adaptarse a las con- 
diciones del medio. 

Los tripulantes de 
tan destructivos inge- 
nios no pueden ser ti- 
pos comunes. Para 
la ocasión se ha es- 
cogido a tres exper- 
tos y experimentados 
luchadores: Jack Cutter, el líder, combina 
una velocidad aceptable con un blindaje 
pesado y una alta potencia de fuego. 
Becky Ojo, la única fémina del grupo, su 


S úbete a uno de estos 
"Battiecorps" y olví- 
date del presente^ en- 
fúndate el buzo y 
pierde la noción de la 
realidad^ «Battiecorps» es lo 
más parecido a una auténtica 
batalla campal que podrás en- 
contrar para Mega CD. 


Gracias al rádar tridimensional, vere- 
mos las evoluciones del enemigo con 
tiempo suficiente para actuar. 


Las misiones submarinas son espe- 
cialmente duras, ya que muchas ar- 
mas dejan de funcionar bajo el agua, 
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Desgraciadamente, la gran cantidad 
de información contenida en el CD 
obliga a hacer continuas lecturas. 


Gráficamente, «Battiecorps» no tiene despei 
cío. Los escenarios son variados, están bien 
atizados y tienen efectos de gran calidad. 


fn cuanto nos ponenos a los mandos 
de un robot, todo un mundo de fuer- 
tes sensaciones nos envuelve. 






A pesar de la gran definicián de los gráficos, to- 
dos los elementos se desplazan con una suavi- 
dad digna de elogio. 


Tanto la música como los efectos sonoros, se 
aprovechan perfectamente del soporte para for- 
mar un excelente producto. 


misión 


cuestión. Su número es de trece y en ellas 
habrá que combinar la estrategia con la 
acción para localizar los blancos y des- 
truirlos. Afortunadamente, existen tres ni- 
veles de dificultad, porque tan solo dispo- 
nemos de tres BAMs para conseguir 
finalizar con éxito la expedición, y cada 
uno de los "Battiecorps" está especial- 
mente indicado para solucionar más fá- 
cilmente algunas fases. Perder uno, signi- 
fica tener que atravesar un nivel con un 
robot menos adecuado. Así que recuer- 
da: antes de meterte de lleno en una mi- 
sión, calcula si lo que te interesa es salir 


De fácil manejo y de dificultad ajustada, este 
compacto seguro que os proporcionará muy 
buenos ratos de diversión. 

, Lo P I N I D N t 

Los aficionados a la simulación tienen en la 
compañía británica Core una gran aliada. Has- 
ta el momento, ella ha sido la encargada de tra- 
er al desconsolado mundo compacto de Sega 
los mejores exponentes de este género. Si «Thun- 
derhawk» significó un importante avance, «Bat- 
tiecorps» viene a ser la confirmación de que los 
simuladores tienen un futuro muy esperanzador 
en el Mega CD. A ello ha contribuido enorme- 
mente la gran calidad gráfica, la sencillez en el 
control, el original desarrollo y la perfecta re- 
creación de un ambiente semkaótico digno del 
Mad Max de turno más exigente. Resumiendo, 
podemos decir que con juegos como este, el 
Mega CD tiene muchos años por delante. 

Excelente simulador de combate 
ambientado en el futuro, avalado 
por la calidad de Core Design. 


lo más rápido posible sin meterse en líos 
o destruir todo lo que puedas aunque re- 
cibas muchos impactos. No lo olvides: 
Tus BAMs son lo único que separa a Bio- 
Mech del control del universo. 
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os pinball siempre han tenido 
"algo especial" que impulsa a 
jugar una y otra partida. Quizá 
sea su relativa facilidad de jue- 
go o la increíble diversión que 
provocan con un despliegue 
técnico más o menos reducido. 
Sea lo que sea, la cuestión es 
que la Game Gear no se ha 
podido resistir a la tentación de 
llevar en sus circuitos toda la adicción de 
un pinball. "Wizard Pinball" es simple- 
mente eso: un pinball sin más (y sin me- 
nos). Aquí no hay marcianos multicolo- 
res, ni héroes "destroza-todo", ni 
impresionantes rotaciones, ni todo lo que 
en un momento determinado haría un 
cartucho de éxito. Sólo una mesa de jue- 
go y el interesante duelo de la gravedad 
contra una bola de acero. Sin aditivos. 
Tampoco queremos decir que este cartu- 
cho no tenga alicientes, porque los tiene, 
como por ejemplo sus fases de bonus con 
cambio de mesa de juego, o sus opcio- 


nes de juego "multiball". Con 
"Wizard Pinball" la diversión está 
asegurada siempre que este tipo de 
juegos te parezcan interesantes. El 
movimiento de la bola es tremendamente 
fluido, suave y muy rápido (quizó dema- 
siado algunas veces), lo que hace que la 
atención prestada siempre tenga que ser 
la máxima posible, a no ser que os apé- 
tezca ver como una de vuestras cinco bo- 
las de juego disponibles (sin contar las 
siempre bienvenidas bolas extras) cae 
por uno de los pasillos sin que podáis ha 
cer nada para evitarlo. Al menos queda 
el consuelo de que no hay que echar otra 
moneda... 


A pesar dd pequeño tamaño del ¡ue- 
gOf no van a fallar las cláskas dia- 
nas efe bonus tan presentes en todos 
lospinballs. 
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onseguir que un videojuego re- 
sista el paso del tiempo es 
; algo que sólo unos pocos pue- 

f den lograr. Habitualmente, los 
^ éxitos de un año quedan rópi- 
\ . damente desfasados al si- 

guiente gracias a los avances 
técnicos. Solamente aquellos 
ipi juegos dotados de carisma son 
capaces de resistir el acoso de 
las novedades. Eso es precisamente lo 
que le ocurre a «Drop Zone». Algo tan 
simple como rescatar a pequeños pixeis 
azules y llevarlos hasta una ¿base? evi- 
tando el tenaz ataque de múltiples nave- 


Nuestro astronauta no tendrá pro- 
blemas, contando con vuestra habili- 
dad, para superar a los enemigos. 


cillas verdes y rojas, puede resultar tre- 
mendamente divertido si se hace bien. Y 
os podemos asegurar que en esta oca- 
sión se ha hecho muy bien. Otra cuestión 
es si con el amplio catálogo de posibili- 
dades que hay hoy en día, merece la 
pena tener este cartucho. Nosotros pen- 
samos que sí, aunque hay que tener claro 
que este juego nunca se destacará por te- 
ner unos gráficos 3-D, ni por tener unos 
escenarios multicolores, ni por una ban- 
da sonora de lujo. Su única y gran virtud 
es tener una jugabilidad a toda prueba. 
La misma que el día que apareció por 
primera vez hace ya mucho tiempo... 
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Aunque Gante Gear no es piecisa- 
mente la consola de las presentacio- 
nes, esta de «Wízard Pinball» ayuda 
a entrar en faena. 


Esta es la fase de bonus conespon- 
diente al antiguo Egipto, golpead la 
momia que pasea por la pantalla 
para abrir la esfinge y., ¡sorpresa!. 


rrLiini^ 


Correcto juego de pinball que 
gustará por su sobria realización y 
buen hacer. 


TOTAL 


S e pueden cambiar los 
protagonistas, se puede 
cambiar el soporte, pero 
el espíritu del original siempre 
permanece. 


Aunque muy simple gráfícamente, 
este cartucho atesora una ¡ugabili- 
dad no tan simple. 


Algunos enemigos son tan rápidos, 
que esta será vuestra única respues 
ta a su llegada. 


Todo un clásico revisado, del c 
sólo los nostálgicos sabrán 
apreciar sus cualidades . 


TOTAL 
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Explosivamente tuyo 
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os Mego BomberMan son 
uno de los personajes es- 
trella de la compañía in- 
glesa Hudson Soft. Tal ho- 
nor no recae precisamente 
en cualquiera, así que os 
podéis hacer una idea de 
¡o famosos que son estos 
pequeños (y peligrosos) di- 
namiteros. Tal fama se la 
han ganado bien a pulso 
y con mucho mérito, a 
base de entretener a miles 
i y miles de fanáticos y entu- 
siastas seguidores. 

No, no es que haya tanto loco suelto, 
lo que ocurre es que cada vez hay más 
gente que sabe de consolas y videojue- 
gos y reconocen una maravilla en cuanto 
la ven. Muchos de vosotros quizá no co- 


íl 


este juego, > / , . ^ 

y después / 

de ver las pantallas 

que acompañan este comentario más de 
uno habrá pensado: "Qué juego más 
soso. No se ven más que cuadraditos, 
muñecos enanos y bombas, todos mez- 
clados en unos decorados prácticamente 
iguales". Razán no os falta. Es cierto que 
gráficamente no atrae mucho, pero eso 
no importa. No es éste el apartado del 
juego que nos interesa. Si por algo es fa- 
moso este cartucho es por su increíble ju- 
gabilidad y por su endiablada adiccián. 
¿De qué nos sirven unos gráficos tridi- 
mensionales espectaculares con rotacio- 
nes de 360 grados si nos aburrimos tras 
las primeras partidas?. Con Mega Bom- 
ber Man vamos sobre seguro. No es muy 


V, bonito de 

ver, pero en cuanto a 
jugabilidad... 

La mecánica de juego 
es simple. Colocando bombas que esta- 
llan a los pocos segundos, hemos de des- 
pejar el camino de obstáculos (esto inclu- 
ye a los persistentes y variados enemigos) 
y conseguir destruir un número variable 
de esferas-llave que nos abren el camino 
hacia la siguiente fase. Cada cuatro fa- 
ses cambiamos de mundo y por tanto ha 
brá que derrotar al enemigo final de 

fase. Nada más simple de contar, 

porque hacerlo resulta algo más compli- 
cado. Además de esquivar nuestras pra 
pias bombas, hay que evitar a los enemi- 
gos, destruir las esferas llave, recolectar 
un fragmento de medallón (aparece en 
cuanto terminemos con todas las esferas 
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Bombas:Cuantas más recogóis, 
más podréis poner, con lo ame- 
nazo que ello supone. 


Llamas: Aumentan el radio de 
accián de las bombas. A más 
llamas, explosiones mayores. 


Huevo: Dentro hay un pequeño 
zorro. Montados en él podremos 
soportar una explosión. 


Tres bombas: De efecto similar 
a las bombas simples. Permiten 
sembrar de bombas una zona. 


Corazón: Este ítem es una pe- 
queña sorpresa, además, pue- 
de llegar a ser muy beneficioso. 


Lanzabombas. Este ítem p 
te empujar las bombas que 
viamente hayamos puesto. 


Cada mundo a salvar consta de va- 
tios subfases. 


B ombas, ladríllos e 
ítems, la receta 
mágica para con- 
seguir un cartucho 
que rebosa ¡uga- \ 
bilidad por los cuatro costados, m 
Jugando cuatro, sumidos entre 
el caos de las explosiones y las 
óndas expansivas, será muy di- 
fícil salir indemne. 
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Mega Dríve I 


udson Soft 
vuelve a repetir 
la magistral 
fórmula utiliza- 
da en las ver- 
siones del juego para otros forj- 
matos, que ya han tenido la 
oportunidad de enfrentarse a 

I 

esta pequeña avalancha de 
bombas y explosiones^ 


Si te lo quieres pasar en grande, no tienes más que buscar- 
te unos amigos (hasta un total de cuatro) y probar el "Battie 
Mode". En este apartado, los participantes se enfrentan en- 
tre si hasta que sólo queda uno, pudiendo desarrollarse la 
partida formando parejas o por libre y teniendo en cuenta 
que los personajes que no sean controlados por jugadores 


pasarán a depender de la consola. El número de combates 
necesarios para adjudicarse el juego también es seleccio- 
nable (1 , 3 ó 5), lo mismo que el escenario de juego o el 
aspecto que queremos que tenga nuestro Bomber Man (ver 
pantalla central de este cuadro). Los decorados están llenos 
de pequeñas trampas que añaden nuevos alicientes. 
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de cada nivel), acabar con el enemigo fi- 
nal de cada mun- 
do y todo ello te- 
niendo un tiempo 
límite para lo- ^ 

grado. Claro que 
la cosa no está tan 

negra. Por lo me- \ \\^* 

nos existen aigu- 
nos ítems para ha- 
céroslo más fácil, 


cas palabras, la podríamos definir como 
"sálo puede quedar uno" (o dos si jugáis 
por parejas). Todo vale con tal de acabar 
con todos los demás participantes a bom- 
bazos. En este modo de juego no 
hay esferas llave ni 
enemigos, pero re- 
conoced que algu- 
^ nos amigos vues- 
tros cuando se 
"mosquean" pueden pa- 
^ sar perfectamente por 

* "enemigos". Imaginaos 

qué puede pasar si ponéis 
en sus manos un Bomber Man. 


Teniendo en cuenta que los personajes son pe- 
queños, resulta sorprendente el detalle y la sim- 
patía que se ha conseguido. 


Resulta un poco "duro de pad" este Mega Bom- 
ber Man en las primeras partidas, pero con el 
tiempo y unos cuantos ítems... 


como 
uno para tirar más de 
una bomba a la vez, ^ ^ 

otro para correr más, 
para atravesar paredes y no 
quedarse atascado, otro para aumentar 
el radio de acción de vuestras bombas, 
etc, etc. Pero no os penséis que si jugáis 
con otros tres amigos en la opción "Battie 
Mode" las cosas van a mejorar. Al con- 
trario. La historia, aunque más simple de 
argumento sigue siendo dificililla. En po- 


las melodías son graciosas y variaditas, para 
que no se aburra nadie. Los efectos cumplen sin 
problemas con su cometido. 


Tras cada fase completada con éxito, 
obtendremos un fragmento del me- 
dallón místico. 


Si jugando solo te diviertes, imagínate como te 
lo pasarás con tres amigos más. Tendrán que 
llamar a los GEOS para que lo dejes. 


Hudson Soft entró en la historia electrónica, apar- 
te de por muchas otras cosas, por crear hace 
unos añitos todo un pelotazo de los salones re- 
creativos. Los más maduritos puede que aún re- 
cordéis la máquina original y por eso estamos 
seguros que sabréis apreciar todo lo que supo- 
ne la llegada a Mega Drive de este clásico. Has- 
ta hace muy poco, únicamente los usuarios de 
Nintendo podían disfrutar con estos microarti- 
ficieros ¡su segunda parte ya pulula pr ahí) pro 
por fin la espera ha terminado. Esta nueva ver- 
sión ha quedado estupenda, ya que mantiene 
fielmente todo el espíritu del original y grófica- 
mente es bastante atractiva. 


El impacto de un meteorito ha dividi- 
do el mundo en cinco partes. Ahora 
es el momento de visitar todas. 
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Un clásico de los recreativos que 
vuelve por sus fueros divirtiéndó 
olió donde va; 
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E l Mundial ya ha terminado y, en lo 
deportivo, ganó el mejor (después 
de España, por supuesto), pero en 
lo lúdico, no podemos negar que hemos 
ganado todos. 

Desde muchos meses antes de que co- 
menzase el evento, los grupos de progra- 
mación ya se encontraban funcionando a 
pleno rendimiento para que sus nuevos 
productos vieran la luz coincidiendo con 
la cita mundialista. Unos de estos grupos 
de programación recibió es- 


cación especializados: US Gold. La ra- 
zón no era otra que su elección como en- 
cargada de realizar el juego oficial. El re- 
sultado ya lo pudimos ver en estas 
mismas páginas hace algunos números 
en sus versiones para Mega Drive, Mas- 
ter System y Game Gear. Ahora, quizó 
con demasiado retraso, tenemos la opor- 
tunidad de contemplar la única versión 
que faltaba: la de Mega CD. 

Dando por seguro que su aparición a 
estas alturas pueda parecer algo ilógico 
(lo normal hubiera sido sacarlo a medio- 
dos de junio), no podemos olvidar tampo- 
co que las compañías de videojuegos 
son empresas y como tal planean sus lan- 
zamientos en razón a su rentabilidad. 
Pero en fin, la cuestión es que ya tenemos 


entre nuestras manos el compacto y va 
mos a revisarlo a condénela para contá- 
roslo a continuación. 

En lo que a mecánica de juego se re- 
fiere, las novedades son mínimas. Unica 
mente la inclusión de un nuevo "mini jue- 
go" llamado "Trivio Quiz" y con un 
sospechoso parecido al archiconocido 
"Trivial Pursuit" pero con el Campeonato 
del Mundo como protagonista. 

En el apartado gráfico, las enormes 
capacidades de memoria del disco com- 
pacto ofrecen la posibilidad de incluir 
animaciones de gran calidad de cada 
uno de los campos que han albergado al- 
gún partido del Mundial, así como datos 
de interés de todos ellos. El resultado final 
es una atractiva base de datos que mere- 



Gradas a la gran cantidad de opcio- 
nes de personalización, podréis crear 
un Mundial a la "caria". 












ó S -Niv. dificultad: O - Continuaciones; Passiuords - Equipos; 3S 


Si tomásemos únicamente los gráficos del juego, 
este apartado se convertiría en una letanía de crí- 
ticas, Diferenciar los gráficos de esta versión de los 
de Mega Drive es bastante difícil. A excepción de 
pequeños detalles, como el editor de uniformes, las 
diferencias son mínimas. Sin embargo, si echamos 
un ojo a los campos de juego, descubriremos dón- 
de están muchos de los megas de este compacto. 


A los ya clásicos "ruidos" de fondo de voces, gri- 
tos, cánticos de apoyo, golpes del balón y pitidos 
del árbitro, en esta ocasión hemos de añadir la pre- 
sencia de dos temas marchosillos de todo un gru- 
po de fama mundial: Scorpions. Más de uno se sor- 
prendará cuando nada más conectar su consola, 
comience a escuchar las primeras notas del "No 
Pain, no Gain" o el ritmo de "Under the Same Sun". 


imiooponaonm 

de fútbol. Su excelente base de datos nos 
compensa, de alguna forma, la espera. 


Como ya os hemos comentado, la aparente po- 
breza gráfica que rodea a este juego nos lleva a 
pensar que quizá el uso de un CD sea excesivo. Es 
cierto que la calidad musical es muy buena, pero 
estamos en lo de siempre: WC USA '94 para Mega 
CD es un juego prácticamente igual a la versión de 
Mega Drive. Menos mal que por lo menos se ha in- 
cluido la base de datos o el trivial. 


ce la pena tener como recuerdo. 

Las opciones, principal virtud de este 
juego en anteriores versiones, no han su- 
frido cambios. Continua habiendo infini- 
dad de variaciones del 
juego lo que se agrade- 
ce mucho a la hora de 
"personalizar" un parti- 
do. No solo podemos 
preparar las alineacio- 
nes de los equipos y sus 
tácticas, sino que pode- 
mos jugara ser Joao 
Havelange (Presidente 
de la FIFA) y variar las 
reglas de juego o deci- 
dir el grado de adheren- 
cia de la pelota con el 
pie del jugador o hasta escoger el viento 
reinante en el partido. Todas las variables 
están a nuestra disposicián. Nada se es- 
capa a nuestro control. Incluso si nos dá 


la vena creativa podemos desahogarnos 
con WC USA '94. No tenemos más que 
editar los uniformes de los equipos parti- 
cipantes y ya está. Así, tomaremos parte 
en un campeonato a 
"medida". 

En la parte sonora 
también hay novedades 
como la aparicián de 
dos temas en directo in- 
terpretados por la ban- 
da de rock "Scorpions" 
que vienen que ni pinta 
dos para crear un am- 
biente de espectáculo y 
afición. En definitiva, 
fútbol de calidad y con 
tantas opciones como 
jugabilidad. Sin embargo, es una verda 
dera lástima que haya salido tan tarde, 
cuando el Mundial ya ha pasado a la 
historia. 


t a base de datoSf 
repleta de curiosos 
y fascinantes da- 
tos^ hará que el in- 
terés del aficiona- 
doalfútbolporel 
compacto no decaiga. 
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El nuevo juego es un fascinante reto 
para los amantes de los datos. 

Para avanzar y conseguir 
un gol sobre este partid’- 
cular "campo", será 
necesario responder 
correctamente las 
preguntas. 
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a mascota del Mun- 
¿ dial^ Stríker, también 
ijg está presente en esta 
nueva versión. Su sim 
pática presencia se 
deja notar en los diferentes 
menús de opciones. 


Gráfícaménte^ las mejoras única- 
mente se vislumbran en aspectos 
como los menús de opciones. 


L,'. i^aiaaig! 


WoHdCup 94" 


AH Programming, Graphics 
and Music by 


Addilional Music by 
Scorpions 


Si os apetece reali- 
zar una visita turís- 
tica pr las ciudades 
y estadios del Mun- 
dial, bastará con 
que seleccionéis su 
icono en el 
menú prin- 


Siguiendo la tendencia de las anteriores entre- 
gas, tampoco aquí son especialmente maravi- 
llosos, aunque sí están más definidos. 


Las tres velocidades de juego, que podemos ele- 
gir al principio, abarcan desde el juego tran- 
quilo hasta el frenesí más absoluto. 


Banda sonora de lujo a cargo de los Scorpions 
y el mismo repertorio de efectos de sonido pero 
con calidad digital. 


be deja jugar con la misma alegría que las an- 
teriores versiones, y además incluye un intere- 
sante juego nuevo: el Trivio Quiz. 


Trasvasar a un compacto el mismo juego que 
ya vimos en Mega Drive puede parecer un sin- 
sentido. Todos recordamos el WC USA '94 de 
cartucho y creemo que el Mega CD le queda 
muy grande. Pero US Gold ha sabido aprove- 
char la ocasión para realizar algunas mejoras 
y elevar la calidad general del conjunto. No solo 
los gráficos han sido retocados ligeramente, la 
música ha incluido en su repertorio dos can- 
ciones interpretadas por los Scorpions y como 
broche final se ha introducido un divertido jue- 
go del tipo Trivial. Ciertamente, el retraso pue- 
de ser un inconveniente, pero vista la "mini- 
base de datos" de campos que contiene creemos 
que la espera ha merecido la pena. 

Perfecto aprovechamiento de los 
capacidades del soporte para 

ofrecer un buen ¡uego deportivo. 
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AFTER BURNER II, ALIEN 3, ALTERED BEAST, ARROW FUSH, BATMAN RETURNS, BAHIE SQUADRON, BUCK ROGERS, CALIFORNIA GAMES, CASTLE OF ILLUSION, CHUCK ROCK, CORPORATION 
DECAP AHACK, DESERT STRIKE, EA HOCKEY, F-22 INTERCEPTOR, FANTASIA, GHOULS N' GHOSTS, GOLDEN AXE II, GYNOUG, HELLFIRE, JAMES PONO, JAMES PONO II, ROBOCOD, JOE MONTANA II 
SPORTS TALK FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL '92, LEMMINGS, MIGHT AND MAGIC, MOONWALKER, OLYMPIC GOLD, PHANTASY STAR II, PHANTASY STAR III, PIT 
FIGHTER, POPULOUS, QUACKSHOT, REVENGE OF SHINOBI, ROAD RASH, SHADOW OF THE BEAST, SHINING IN THE DARKNESS, SONIC THE HEDGEHOG, SONIC THE HEDGEHOG 2, SPIDER-MAN 
VERSUS THE KING PIN, SPLATTERHOUSE II, STREETS OF RAGE, STREETS OF RAGE II , STRIDER, SUPER MONACO GP, TAZ-MANIA, THE TERMINATOR, THUNDER FORCE IV, TOEJAM & EARL 

...Y TRUCOS PARA 50 JUEGOS MÁS. 
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¡EXCLUSIVAMENTE PARA 
MEGAJUGONES! 

Ya está aquí el libro más esperado del 
año: una guía proporcionada por la 
propia Sega en la que encontrarás los 
mejores trucos y ayudas para sacarle el 
máximo partido a tus juegos favoritos. 

¡Hazte con ella y no habrá quién te gane! 


guía OFIC^IAL 


Los títulos mas actuales y 
divertidos para tu Mega Orive. 


• BJE'=mC 'V' 


Vl'LLC' 




► Una guia para disfrutar a tope 
de los mejores juegos de Sega 


► Cientos de claves 
para jugar 
con ventaja 


Los mejores trucos y 
tácticas para superar ios 
obstácuios más insaivabies. 


LEMMINGS 


TotMkM ii M éi ks iKiKii f M Éidhi infnBK ^ irttSiiKii. ándni (SU jM|0 & 
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Todas las claves y 
passswords para llegar a 
las fases más difíciles. 


Con la descripción 
detailada de todos ios 
movimientos posibles. 


• Cientos de trucos y claves para 
hacerte invencible. 

• Ayudas para los 100 mejores 
juegos para Mega Orive. 


HOBBY PRESS 


P.V.P. 1.500 pts. 

(I.V.A. y gastos de envío incluidos) 


SI, MANDADMEm^pRMENTE LA 
GUÍA OFICIAL SEGA MEGADRIVE 

Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

Localidad: Provincia: 

Código Postal: Teléfono: 

□ Adjunto cheque a Hobby Post por 1.500 ptas. 

□ Enviádmelo contrarreembolso de 1.500 ptas. 

□ Cargar 1 .500 ptas. a la tarjeta de crédito. 

□ VISA □ AMERICAN EXPRESS 

TS Número 

Fecha de caducidad: 

PARA PEDIDOS URGENTES LLAMAD AL 
TELÉFONO: (91) 654 61 64 ó ENVIAD EL 
CUPÓN POR FAX AL (91) 654 72 72 
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Por mucho que nos movamos^ la 
pantalla siempre mostrará la acción 
de la mejor forma posible. 


Esta simpática avestruz será uno de 
los seis jefes que participarán en el 
torneo. 
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BOOMER 


BRUISER KRC 

La lucha^ no tiene Tiene^ unos brazos Yaqué-nó 
prque ser aburrida, que parecen mazaS. elegir á ur 
Sino que se b digan Imaginad qué hg- rio, por lo 
a Boomer. cen en los enemigos, nemos un i 
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A pesar de que los fondos son mediocres, la re- 
alización de los personajes es muy buena. 


Las rotaciones y los zooms son constantes. El mo- 
vimiento es suave aunque requiera una atención 
especial a la hora de jugar. 


Los efectos son tan variados como graciosos, sin 
embargo las melodías acaban resultando de- 
masiado repetitivas. 


a bombardearnos con comentarios joco- 
sos mientras la vista que tenemos del jue- 
go gira, para mostrarnos lo mejor posible 
el combate. 

Para aquellos que gustan de ver con 
detalle sus últimas batallitas, «Ballz» cuen- 
ta también con una opción llamada "Ins- 
tant Repby" desde la que no solo se pue- 
de ver repetido el último asalto, sino que 
podemos rotar alrededor y por encima, 
con una hipotética cámara que es la que 
nos ofrece la visión general del juego. 
Visto todo lo anterior, sólo se puede decir 
una cosa respecto a «Ballz»: Accobde 
ha hecho un juego redondo 


Como buen juego de lucha, engancha desde la 
primera partida. Eso sí, hay que acostumbrarse 
al peculiar movimiento del personaje. 

|Hf*I NION * 

Si por algo será recordado este juego, será sin 
duda por lo original de su planteamiento. Sa- 
bemos que existen muchos videojuegos que tie- 
nen los combates “one vs one” por argumen- 
to. Y estaréis de acuerdo en que después de ver 
uno, vistos todos. Las diferencias entre ellos son 
mínimas y suelen afectar a los personajes, pero 
ni la mecánica de juego ni su apariencia ge- 
neral cambian. Bueno, eso era hasta ahora, por- 
que con juegos como «Virtua Fighter» y (más 
modestamente) «Ballz», la tendencia está va- 
riando. Quizá sea algo soso en el tema de los 
escenarios, pero las tres dimensiones son sufi- 
cientes como para merecer nuestra atención. 


Cada vez que ganemos cuatro com- 
bates y hayamos eliminado a un 
jefe, accederemos a esta sala en don' 
de nos aumentarán nuestro poder. 
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Estupenda inyección de 
naiiaad ai estancado mundo 
de los ¡uegos de lucha. 
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from Mare 


la en la que se encontraba encerrado e 
inicie su viaje de regreso a casa. Ya sa- 
béis lo peligroso que puede resultar Taz 
cuando se enfada, así que imaginaos 
como está ahora. Pero lo principal es es- 
capar y llegar hasta la tierra. Para lograr- 
lo nuestro peludo amigo va a tener que 
atravesar seis inquietantes y laberínticos 
mundos en los que la salida nunca estará 
a simple vista. Por otra parte, Marvin ha 
inundado todo el recorrido con trampas y 
enemigos para dificultarle aún más la hui- 
da. Afortunadamente, Taz es un diablo 
experimentado y dispone de su efectivo 
torbellino para acabar con cualquier re- 
sistencia. Además, su costumbre de co- 
merse todo a su paso le será de gran 
ayuda (siempre que mire antes de co- 
mer), porque si lo que se traga es comi- 
da, conseguirá rellenar su barra de 
energía y si devora piedras o 
gasolina, adquirirá la facul- 
tad de disparar fue- 
go o rocas, pero si 
se come una bom- 
’ ba... jOs podéis ha- 

cer una idea de lo 
que le espera!. 


arvin, el marciano mas ta- 
moso de la Warner, está 
creando un impresionante 
zoolágico en su planeta, 
pero casualmente le falta 
un diablo de Tazmania 
para completarlo, así que 
se ha desplazado a la tie- 
rra para capturarlo. Los 
problemas van a empezar 
para Marvin en el momen- 
to en el que su última ad- 
quisicián escape de la jau- 


El hábito adquirido por Taz de tra- 
garse todo a su paso, le acarreará 
más de un problema. 


Aunque por su tamaño pueda pare 
cer inamovible, este jefe de final de 
fase es un verdadero reto. 
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Viniendo de la Warner, a nadie le extrañará ver 
lo favorecido que ha quedado el demonio de 
Tasmania en esta nueva aparición. 
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Cuado Taz realiza su particular movimiento 
torbellino, nadie es capaz de dominar sus evo- 
luciones. Mientras no lo hace, todo es suavidad. 


Los efectos paracen sacados de un episodio de 
sus aventuras televisivas. Las melodías son úni- 
cas para cada fase. 


A pesar de lo vistoso de los escenarios, 
cuitad de pasar un nivel sólo es compai 
la de eliminar a un enemigo final. 


f ras escapar del Zoo, nuestro 
monstruso amigo deberá atrave- 
sar un laberinto de minas, el pla- 
neta X repleto de riachuelos, las 
desoladas praderas de Méjico, etc. 


El feroz Taz vuelve a la Mega Orive para deli- 
cia de sus incondicionales fans y con las pilas 
más cargadas que nunca. El problema viene 
dado por lo hábiles que se han vuelto sus ene- 
migos y lo laberíntico de algunos niveles. Está 
bien que un juego sea "dificilillo" y no nos lo 
acabemos el primer día, pero tampoco creemos 
que sea justo elevar tanto la dificultad. Debe de 
haber un término medio. Por lo demós, nada 
que objetar. Gráficamente es una maravilla, y 
el control no es muy complicado, por lo que los 
mós hábiles de cada casa disfrutarán de lo lin- 
do con las nuevas aventuras de Taz. 


TOTHL 


Quizá sea excesivamente difícii 
pero divertirá por igual 
a todo el mundo. 
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Mega Dnve 


escargar las tensiones dia- 
rias jugándose unas parti- 
das con la consola de tur- 
no es una terapia muy 
recomendable. Nadie nos 
puede negar lo bien que 
se nos queda el cuerpo 
tras machacar a condén- 
ela los botones del pad de 
control. Las compañías de 
programación lo saben y 
por eso la oferta de jue- 
gos en los que el objetivo 
final no es otro que acabar con cuanto se 
pasee por la pantalla es muy amplia. Las 
diferencias entre estos juegos no suelen 
ser muy grandes. Puede variar el argu- 
mento, la localización, el protagonista y 
hasta el soporte pero la idea principal 
siempre se mantiene. Envueltos en este 
ambiente de "estandarización", siem- 
pre es de agradecer que las com- 
pañías intenten crear productos, , 

que si bien no son un derroche 
de originalidad al menos re- 
fresquen un poco el am- 
biente. / ' ft ' 


Esto es lo que le ocurre en gran medida a 
«Zero Tolerance». Su razón de ser no es 
otra que descargarnos del stress a golpe 
de diversión y entretenimiento, al igual 
que otros tantos juegos. La diferencia está 
en la forma. «Zero Tolerance» retoma la 
tradición de un clásico como «Corpora 
tion», o el mismísimo «Doom» tan de ac- 
tualidad últimamente, para desarrollar un 
cartucho en el que predomina una vista 
subjetiva que hará que la acción inunde 
la pantalla de tu televisor. 

La historia nos sitúa en medio de una 
base espacial repleta de extraños seres 
mutantes, soldados enemigos y máquinas 
asesinas dignas de una película de cien- 
cia ficción. Nuestra misión será introducir- 
nos en tan poco acogedor decorado 

para eliminar a los invasores. El 
laberíntico mapeado nos obliga- 

r ró a medir con sumo cuidado 

nuestras acciones. Las armas nece- 
sarias para conseguir finalizar 
^ la misión se hallan repartidas 

■ por toda la base. Desgraciada- 

mente, las municiones se ago- 
tan rápidamente, por lo que habrá que 




El mapa, disponible pulsando uno de 
los botones del pad, os perniifirá co- 
nocer vuestra localización exacta. 


afinar la puntería, ¡y mucho! . 

Prometedor ¿eh?. Pues bien, aún hay 
más. Junto con el cartucho veréis un cable 
especial. Os permitirá conectar dos Megc 
Orive por el segundo puerto de pad y dis- 
frutar de la jugabilidad en pareja. 
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La realización gráfica es muy buena, a pesar 
de lo repetitivo de los decoraaos. La ventana de 
juego se nos antoja excesivamente pequeña. 


útil. Las pistolas son las más fáciles de hallar, pero su poder ofensivo es muy limitado, 
por lo que os recomendamos que os hagáis con los servicios de un arma pesada (un 
rifle, una escopeta de cartuchos o hasta un lanzagranadas). 

Hay que ser muy ingenuo para pensar que podre- 
mos atravesar los niveles sin recibir daños. Podéis es- 
tar seguro de que más de un disparo os alcanzará. 
Menos mal que todo está planeado a la perfeccián 
WBkJÍ* y hay botiquines de primeros auxilios que nos ayu- 
darán a recuperar la energía perdida. 


La suavidad es una de las constantes del ju 
Las rotaciones son de una calidad extrema 
saltos bruscos que afecten a su fluidez. 


Los efectos sonoros recogen a la perfección los 
disparos, explosiones, apertura de puertas, etc. 
Amplio rango de nitidas voces digitalizadas. 


S i queréis conocer la 
experiencia de juego 
definitiva^ buscad un 
amigo que tenga este 
cariucho y pueda mo- 
ver su Mega Orive, con televisor 
incluido, a vuestra casa. Conec- 
tad las consolas y a disfrutar. 


Sin ninguna duda, lo mejor del juego. Jugar solo 
es una experiencia única, pero con el cable es 
ya el no va mós de la jugabilidad. 


los*Aanri 


El único precedente en juegos de este tipo para 
Mega Drive es «Corporation», programado por 
Core hace ya un par de años y que paso sin 
pena ni gloria por este mundo ae las consolas, 
pero después llegó «Wolfenstein 3D» (para or- 
denadores) y revolucionó el mercado con sus 
grandes dosis de acción enmarcadas en un 
juego de un argumento más bien simplón. «Zero 
Tolerance» está claramente inspirado en esta fi- 
losofía. La jugabilidad está por encima de otros 
factores aunque tampoco se ha descuidado el 
aspecto gráfico. El resultado final, sin llegar a 
ser una obra maestra, colmará sobradamente 
las aspiraciones del más exigente jugón. 

En espera de «Doom», este «Zero 
Tolerance» puede 
ser un magnífico entremés. 


Con la opción para dos jugadores 
(vía cable) «Zero Tolerance» se con- 
vierte en uno de los juegos más partí- 
cipatívos nunca antes visto en MD. 


TOTHL 
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de Mega CD 
¿por mucho 
tiempo? 


Los números que aparecen en la 
barra amarilla se refieren a la 
posición ocupada por ese juego 
durante el mes anterior. 

■r Repite posición. 

■n Nueva entrada 


Cuando la 
estrategia y la 
acción mandan, 
«Battiecorps» 
manda. 


Mega CD 

-| :iín REBEL ASSAULT 

■ ■ í 

2 n BATTLECORPS 

3 ir JURASSIC PARK 

4 FIFA SOCCER 

■ 

3 Í4 TOMCAT ALLEY 

I 

I 

6 1 7 YUMEMI M. MANSION 

7 |8 SONIC CD 

8 8 SILPHEED 

8 *tO F-1 HEAVENLY SYMPHONY 
-lO 6 DUNE 


rondes novedades 
poro uno gran 
temporada que 
ahora comienza. 
Como estrella 
absoluta, ya está aquí «Mortal 
Kombat II» en su versión para 
Mega Orive y Gome Gear, con 
grandes novedades y nuevos 
personajes sobre la versión 
precedente. Para los amantes de 
la estrategia y la acción, han 
llegado «Urban Strike» y «Zero 
Tolerance», éste último, un 
arcade de acción total. En 
cuanto a originalidad nada 
como «Ballz» (¡un cartucho 
redondo!) y «Mega 
Bomberman», éste último, rey de 
la jugabilidad absoluta. En 
cuanto a Mega CD, «Rebel 
Assault» viene en plan 
arrollador, y se coloca como el 
primero de la lista, pero 
«Battiecorps» no va a ponérselo 
nada fácil. Y en cuanto al 
deporte rey, «World Cup USA 
94» es la puesta de largo del 
Mundial en Mega CD. ¿Os 
parece suficiente o necesitáis 
más acción?. 


«World Cup USA 
94», el deporte 
rey en su 


maxima 


expresión. 




«Rebel Assault» 
el mejor juego 
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«Mega 

Bomberman», la 
fábula del 
alegre y 
divertido 
dinamitero. 
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Diario de un viajero: 

mapas^ llaves^ tesoros y demás zarandajas 


coiJiportís con vuestros héroes tuvieran ese final tan perfecto, pues sin 


va a girar 
nuestra cita de 
este mes, asi 
que prestad 
mucha 

atención y no 
perdáis detalle. 
Antes de iniciar 
cualquier viaje a 


Tras conocer el ecjuipaniiento perfecto y llegar a la 


conclusión de gue no hay nada mejor que poseer 


arrojo y valentía, llegamos a un punto en 


que es 


necesario disponer de una especial 


habilidad para orientarse. Este mes 


versaremos sobre mapas, sin los cuales 


no sería posible que las aventuras que 


ellos quedarían eternamente perdidos, vagando sin rumbo por las 


n nuevo mes y una nueva cita 
con todos vosotros para 
adentrarnos en este 
maravilloso mundo de 
diversión y fantasía que el el 
Rol. Si sois habituales de la 
sección, habréis observado 
que desde que iniciamos esta 
sección, muchas han sido las 
peripecias que hemos pasado 
I. Os hemos contado qué es un 
juego de rol, qué tipos distintos de 
JDR existen, cómo se desarrolla un 
combate clásico, etc, etc. Sin 
embargo, hay algo que todavía 
no os hemos contado: qué es 
un mapa, cómo se usa, cómo se 
hace uno, qué podemos 
encontrar en nuestro 
viaje y qué debemos 
hacer con ello. 
Sobre todo esto 




Este mapa ha sido confecionado por uno de 
nuestros lectores: Luis Miguel Ariza. 
Pertenece al juego «Rings of Power», 



otra época llena de fantasía, es necesario 
que dejemos en casa todo nuestro sentido 
lógico del tiempo y de las distancias. 

No hay nada peor a la hora de jugar a 
un JDR que acudir a él pensando que 
para recorrer un continente de punta a 
punta hay que tardar semanas. El 
tiempo y el espacio son valores 
relativos en 
estos juegos. 

Teniendo esto claro, 
ya podemos iniciar 
la aventura. 

El escenario sobre 
el que se desarrolla 
ésta, siempre ser 
suele un territorio 
de proporciones 
enormes en el que 
se encuentran 
repartidos pueblos 
o aldeas separados 
unos de otros por 
caminos y/o por 


L 


os mapas son la base 
fundamental de todo buen 
' juego de rol. Ellos son los 
que le otorgan entidad prqúa de 
fuego y alargan su ¡ugabilidad en 
el tiempo. Pero siempre es 
necesario seguir una serie de 
consejos de los roleros expertos. 


cambiando a una vista aérea para 
abarcar mós terreno. Es habitual en 
algunos juegos, restringir el paso a 
algunas zonas del mapeado mediante 

puertas, puentes o enemigos 
poderosos y solo podemos atravesar la 
zona si previamente hemos cumplido 
alguna premisa imprescindible 
(conseguir algún 
arma especial, una 
llave, etc). Es lo que 
se llaman zonas de 
acceso secuencial 
y son la 

desesperación de los 
roleros más 
impacientes. 

Por norma, el 
mapeado suele estar , 
siempre a jisposición¿- 
del jugador, y „Q0 e,s 
necesario hacer un 


enemigos de bajo 

poder. En estos pueblos encontraremos 
casas, tiendas, templos y posadas llenas 
de gente a la que preguntar. A todo lo 
anterior le llamaremos el ^^Mapeado'^ y 
nuestros desplazamientos por él pueden 
realizarse sin perder la perspectiva o 


>^ric 

" ^Gjrq*pa rte i \p ppjjd nte . • 
; de los mapeddos son 
las mazmorra^ittí^t^^^;^^ 
lugares siempre ¿uele estar oculta 

algún lugar del mapa general y una vez 
dentro de ellos e¿,donde comienza la 
tarea de dibujar, porque su desarrollo es 
laberínticq^y están llenos de trampas y 


enemigos. 

Una buena táctica a seguir a la hora de 
hacer un mapa, es salvar la partida 

(si ello es posible) antes de iniciar 
cualquier exploración. De esta forma no 
correremos ningún peligro y podremos 
hacer un mapa muy excucto que nos será 
muy útil para encontrar tanto la salida 
como unos cuantos objetos mí^lgo^jAh, 
los deseados objetos mágicos!." ¡Cuántos' 
problemas causajjVlSueno .ellos no, pero 
para cogejl.^^áide.u^^^^^^ caeremos 
en bnazos de adorables rnonstruos d de^ 
si^TipoiiGOsié^ectros; Y pon/í ; 
etíiocjohqrrios tanto) que no echamostun'^ 
ojpjqlí§dedór.’;Y(f s^b eso de^^lo: ? ' 
cu/iosidqd mdtó.ql ^ato-'. Antes d^ coger 
>un arma o unq]llay^"q'^un tesoro hby que 
;aseg|irqrse dé que^no se trata de una 
"Jrdmpa. Ñojhay que p,M 
todas Iqs localizaciones de puertas.y : , 

trampas' so pénale a&bdr'’ cayendo en 
un agujerp-sin jondo o^odeádo de . 
furiosos enemigos'. Perdei;sg^en^ha 
mazmorra .^s una experiencia poco . 
recomendable. Cientos de esqueletos 
colgados de las paredes dan buena 
prueba de ello. 

El mes que viene seguiremos :ddelánte, 
con un tema especialmeñie intpresqo^^^^ 
fpqra los roleros fqnfostj^^^^^ . 
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Seguimos adelante con nuestro pequeño consultorio. Cada vez recibo más y más cartas, 
todas ellas con temas muy interesantes. De todas formas, sé que muchos de vosotros 
lleváis mucho tiempo jugando al rol en consola. Sé que basta ahora los cartuchos de rol 
no llegaban a nuestro país, pero parece que la tendencia está cambiando. 


La joya de Sega: Landstaiker 

Vicente Seguí Pascual. (Igualada. 
Barcelona). 

P. ¿Para cuando el «Landstaiker»? 

R. Desgraciadamente, no existe una 
clara intención por parte de Sega de traer 
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esta joya. Parece ser que de importación 
sí que es posible conseguirlo, aunque con 
un precio muy poco asequible (traducción: 
más de 10.000 ptas). 

P. ¿El «Dungueons & Dragons» está 
aquí en España? 

R. Si te refieres al «Warriors of the 
Eternal Sun», mucho nos tememos que no, 
y es una verdadera pena, porque es un 
juego de calidad contrastada. 

P. ¿«Landstaiker» o «Relayer»? 


R. «Landstaiker» es todo un mito dentro 
de los juegos de rol-aventura, mientras 
que «Relayer» todavía es una joven 
promesa (buena promesa por otra parte) 
que aún no ha visto la luz. Por lo que he 
podido ver, «Landstaiker» aventaja 
gráficamente a su ^Vivah^, en cuanto a 
jugabilidad... Muy difícil lo va a tener este 
próximo lanzamiento para destronarle. 

P. ¿Mejor juego de rol? 

R. Para gustos se hicieron los colores. 
Cada persona tiene sus gustos y dar un 
solo candidato sería injusto para los 
demás. Personalmente me inclino por 
«Landstaiker» como rol-aventura y 
«Shining Forcé» como rol más puro. 

P. ¿En «Landstaiker» se puede crear el 
personaje? 

R. No. Siempre juegas con el 
personaje que viene por defecto, que no 
es poco. 

P. ¿Qué juegos lo pueden hacer? 

R. La verdad es que casi todos los 
juegos de rol puro lo hacen, pero es difícil 
encontrar esta opción en un juego de 
consola. Como ejemplo, «Dungueons & 
Dragons» permite editar a los 
componentes del grupo protagonista. 

P. ¿Está el Señor de los anillos en 



Mego Orive? 

R. No, pero sí que puedes encontrar 
este juego en ordenador. 

P. ¿QuéJDR no llegarán nunca a 
España? 

R. Nunca es mucho tiempo, pero por 
ahora olvídate de «Landstaiker», de 
«Dungueons & Dragons» y de 
«Shadowrun». Quizá con el tiempo... 


Creación de personajes 

Vicente Gemades Gómez. (Aspe. 
Alicante) 

P. En los JDR el personaje es controlado 
por árdenos nuestros. ¿Podemos darle 
cualquier orden? 

R. En el caso de las aventuras 
conversacionales así es. Si la pregunta 
que planteamos no viene a cuento 
simplemente nos contestarán un ' no 
entiendo^^ o algo así, pero en los JDR de 
consolas aparecidos, "sólo podemos 
ordenar acciones que se encuentren 
recogidas en los menus de ordenes". 
Aunque muchas veces serán muchas más 
de las que realmente son necesarias para 
jugar. 

P. ¿El precio de los JDR será muy 
elevado? 

R. No necesariamente superior a 
juegos "tradicionales" como un Sonic. 

P. ¿Cuál es el mejor JDR aparecido en 
España? 

R. Recientemente ha aparecido 
«Shining Forcé II», que a pesar de estar 
en inglés, guarda en su interior muchas 
horas de diversión. 
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CíuB Sega & Ú{pí: para 
roíeros empedernidos 


f f emos comprobado, a lo largo de los tres últimos nú- 
íH meros, que la sección "Los Juegos de Rol" ha recibi- 
f f do una gran acogida por vuestra parte. Así, a partir de 
ahora, os animamos para que además de para plantearnos 
vuestras dudas, escribáis para so- 
licitar ayuda sobre vuestro / " 

juego de rol preferido. Bas- 
tacón que enviéis las car- , 

tas a la dirección de siem- . \ 

pre: Hobby Press, Todo | • 

Sega. C/De los Gruelosn- ' J 

4. 28700 San Sebastian de d 

los Reyes (Madrid), indican- 
do en el sobre Club Sega & 

Rol". Además, abrimos lo sección a los 
diferentes clubes de rol que hay en nuestro país, estas son vues- 
tras páginas. En otro orden de cosas, el mes pasado comen- 
tábamos el «Shining Forcé II», y con él estrenamos el sello que 
a partir de ahora identificará aquello juegos que el Club Sega 
& Rol considera como excelentes. 


Master System y el rol 


José Feo. Muñoz Valenzuela. 
(Quintana de la Serena. Badajoz) 

P. Dime juegos buenos de rol para 
Master. 

R. «Heroes of the Lance», «Phantasy 
Star», «Ultima». 


Segundas partes 


«Heroes of the Lance es» un excelente 
cartucho que tiene como base argumental la 
célebre serie de libros de la Dragonlance. 

P. ¿Es el «Caunflef» un juego de rol? 
¿Merece la pena comprarlo?. 

R. Si nos ponemos puristas no. Pero no 
hay que ser tan extremistas. Es un juego 
divertido que merece la pena tener si te 
gusta su planteamiento. 

P. ¿Saldrán «Landstalker», «Shining 
Forcé» uno o dos poro Master? 

R. Mucho nos tememos que no haya 
intención de hacerlo. Sin embargo, 
«Shining Forcé II» para Game Gear 
parece ser algo más que un sueño. Habrá 
que esperar. 


Valentín Vacas Prieto. (Gijón- 
Asturias) 

P. ¿Habrá segundo porte 
de «Landstalker»? 

R. Yo no descartaría 
esa posibilidad, pero 
de momento no hay 
muchos indicios de que 
así vaya a ser. 

P. ¿Qué tal es «Story 
of Thor»? ¿Cuándo saldrá?. 

R. Por lo poco que hemos 
podido ver (una versión sin terminar pero 


archiconocidos «Story of Thor», 

Relayer» y «Ragnacenty». 

P. El »Phantosy Star IV» 
¿vendrá traducido? 

R. En estos momentos es 
una posibilidad que se está 
estudiando, aunque ya 
sabemos como se las gastan 
con estos temas. De todas 
formas, su manual sí que 
estará traducido, y puede 
que además lleve un pequeño 
libro de pistas. 


con los textos ¡¡en español!!), tiene una 
pinta excelente. Resulta 
sorprendentemente bonito a nivel gráfico 
y los enemigos son tan variados como 
originales. 

Esperamos impaciéntemente a tener 
entre nuestras manos una versión 
definitiva para poder contaros todo lo que 
podamos. 

P. ¿Qué tal son los juegos «Rings of 
Power», «Arcus Odyssey», «Shining in the 
Darkness» y «Sword of Vermillion»? 

R. El juego de Electronic Arts («Rings of 
Power») es un poco soso gráficamente si 
lo comparamos con algunos otros de esta 
lista, pero es bueno de argumento y 
desarrollo. De los otros, me quedo con 
«Shining in the Darkness» por ser un claro 
ejemplo de lo que un buen JDR debe de 
ofrecer. 

P. ¿Qué novedades nos traerá 1995 
en el temo Rol? 

R. El Mega CD parece ser el soporte 
más beneficiado por los lanzamientos, al 
menos a nivel internacional («Lunar», 
«Vay», «Eye of Beholder», etc), pero la 
Mega Drive también nos deparará 
agradables sorpresas con «Phantasy Star 
IV» y «Eye of Beholder», además de los 


Rol para Moga Drive 32X 


Carlos Burdalo Martin. (Madrid) 

P. ¿Por qué es tan especial el «Lunar 
CD»? 

R. La gran capacidad técnica del disco 
compacto nos ofrece la posibilidad de 
disfrutar de un juego de calidad 
excepcional, de larga duración y con 
unos gráficos y una banda sonora 
impensables para una Mega Drive, 

P. ¿Realizarán juegos de rol para el 
MD 32X?. 

R. Nunca se puede descartar esa 
posibilidad, aunque todavía es pronto 
para afirmarlo. Todo dependeráde la 
acogida que tengan este tipo de 
juegos en la Mega Drive. Así, 
es muy posible que 
nos sorprenda con 
un juego tipo 
«Lunar». 


Se puede considerar a «Eye offhe Beholder» 
como uno de los juegos clásicos de rol, pues 
está en casi todos los formatos. 
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Está muy claro que la división de recreativas de Sega 
no para. Lógico^ sus máquinas son las estrellas de 
todos los salones. Su próximo éxito será «Desert 
Tank»^ basado en la célebre Guerra del Golfo. 


a Guerra del Golfo ya quedó atrás, pero no así sus efectos, de los que el pue- 
blo iraquí aún está intentando recuperarse. Sin embargo, no estamos aquí 
I para hacer im análisis económico de la zona del Golfo, sino para ofrecer de- 
talles en proñmdidad de la nueva recreativa Sega, de nombre «Desert Tank» , y que 
toma como base para su desarrollo los ya conocidos sucesos del verano del 90. Esta 
nueva estrella de los salones recreativos viene avalada por la excelente y exhausti- 
vamente probada placa Model 2 del «Daytona USA», si miráis con detalle las imá- 
genes que os mostramos de esta nueva recreativa, observaréis cpie las texturas re- 
cuerdan mucho a la fabulosa recreativa de conducción. Básicamente, vuestra labor 
a los mandos del tanque será liberar la zona de guerra de la invasión enemiga, tanto 
aéra como terrestre. Para ello, no se ha escatimado en medios, ni en representación 
en pantalla, todo para que sea lo más cercano a la realidad posible. Para 
que os hagáis ima idea de la magnitud del trabajo, basta con citaros 
el nombre del socio de Sega para la creación de 
esta pieza hardware: Martin Marietta, una de 
las compañías más importantes del 
sector electrónico america- 
no. Como véis, una re- 
creativa de muy alta ca- 
hdad. 


Como un Daytona, 
¡pero con tanques! 
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Para no defraudar a los no iniciados^ la recreativa 
contará con varios niveles de juego, Pero en todos ellos 
mantendrá su alta calidad, tanto de Juego como gráifica v 
sonora. Este último será otro de los aspectos más reales. 


i en algo 
^destaca 
■ este 
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[ las demás 
átivas es en 
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El sigue en sus trece, 
vosotros también. Está 
claro que nadie quiere 
poner en duda sus 
capacidades: ni vosotros 
para preguntar, ni él para 
responder. Ya conocéis el 
famoso dicho aquel de 
que el saber no ocupa 
lugar, y menos cuando es 
de algo tan entretenido y 
divertido como los 
videojuegos. ¡Animo, 
seguid enviando cartas!. 



Ef deporte es el rey 


■ CcM írf* He G.?. 5° 

Wt/fjontiE <»’"« respo"iftnifc»e «íto-s frej»4i-s, 

P. ¿Verá Mega CD algún juego de fútbol o baloncesto que no sean los que 
hemos visto en cartucho^ 

R. Llegarán NBAJam y FIFA 95, pero ambos, en su versión anterior, ya 
los has visto en cartucho, así que obviamente la respuesta es no. 

P. He leído que va a salir Star Wars para CD, ¿qué tal esta? ¿Qué ha pasadlo 
con el de Mega Drive? 

R. Para CD sale el Rebel Assault, que por sus especiales características 
(vídeo digitalizado) no podría salir en Mega Drive. Es un excelente juego 
de CD. Para saber algo del de Mega Drive, estáte atento a las páginas de 
TodoSega, seguro que te sorprenderás. 

P. ¿Qué novedades, especialmente de juegos deportivos, se eperan para Mega 
Drive j Mega CD? 

R. Para Mega Drive; Kick Off 3, y toda la serie de segundas y terceras 
partes de cartuchos ya vistos anteriormente. Con el Mega CD ocurre tres 
cuartas partes de lo mismo: One on One Basketball, 36 dreat Fióles y 
toda la consabida lista de sucesores de compactos ya vistos. 


P. ¿D jarán de hacer juegos para Mega CD cuando Mega Drive 32X esté en 
las tiendas? 

R. No, de hecho MD32X potencia al Mega CD, añadiendo mayor 
cantidad de colores. 

Alberto Medina Gómez (Valladolid). 


Juegos de Lusha para Mega Drive 
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P. Dame tu opinión sobre los últimos 
juegos de lucha llegados al mercado. 

R. Super Street Fighter II es muy 
adictivo, aunque las figuras son 
pequeñas. Dragón Ball Z me 
parece muy lento, pero es 
interesante ver a los héroes de la 
televisión en la consola. Mortal 
Kombat II es muy bueno, pero dos 
golpes y has acabado con los 
enemigos. Por último, Eternal 
Champions, bueno, no está mal, 
pero podía haber sido un gran 
éxito si no fuera por su falta de 
calidad en las animaciones de los 
personajes. 
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P. ¿Cuánto costará el Super Street 
Fighter II? 

R. Según me ha comentado Sega, 
su precio rondará las 1 1 .000 
pesetas. De todas formas, ya sabes 
que su precio puede variar en 
función del lugar de venta: grandes 
superficies o pequeños comercios. 

P. ¿Qué juegos de lucha saldrán 
próximamente para Mega Drive? 

R. Clay Fighters, Brutal: Paws of 
Furry, Shaq Attack, Samurai Spirits 
y Fatal Fury 2, 

David Delgado Luna (Sevilla). 





Rómpete la cabeza 


1. - Podrán participar en el sorteo, todos los leaores de la revista TODOSEGA, 
que envien el puzzle correctamente montado sobre una hoja de papel o cartu- 
lina, a la siguiente dirección: 

HOBBYPRESS,SA 
Revista HOBBY CONSOLAS 
Apartado de Correos 400 
28100 Alcobendas (Madrid) 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO DINAMITE HEADY 

2. Sólo podrán participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha de ma- 
tasellos de 17 de Septiembre del 994 al 30 de Octubre 1.994. 

3. -. El sorteo se celebrará en Madrid, el día 1 de Noviembre 1 .994. y los ga- 
nadores se publicarán en el número de Diciembre la revista TODOSEGA, 


4. - De entre todas las cartas recibidas se extraerán cinco cartas, que serán gana- 
doras de una consola Megadrive, un Mega 32Xy un cartucho de Dinamite 
Headdy. El premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero. 

5. - Caso de que el premio se extravíe en el correo al ser enviados a los ganado- 
res, el propietario dispondrá de tres meses desde que se publique el listado de ga- 
nadores para notificar a la revista el extravío. 

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación de sus bases. 
7 -. Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será 
resuelto inapelablemente por los organizadores de dicho sorteo. 

NO OS OLVIDÉIS DE INDICAR VUESTRO NOMBRE, APELLIDOS, 
DIRECCIÓN Y TELÉFONO EN LA PARTE TRASERA DEL PUZZLE 
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Entiendo que estes indignado 
por la poca calidad que 
muestran algunos juegos de 
CD, pero hay otros que son 
excelentes; ThunderHawk, 


Ground Zero Texas, Jurassic 
Park, etc. Tienes razón cuando 
dices que un CD es más barato 
que los chips, pero ten en 
cuenta que no se puede hacer 
una maravilla como Virtua 
Racing para CD, puesto que es 
necesario el fabuloso chip SVP, 
y el Mega CD no lo soporta. 
Con respecto a tu última 
pregunta, casi me atrevo a 
confirmar su salida en cartucho 
para Mega Drive 32X, pero lo 
del tema CD es algo delicado. 
De todas formas, pronto lo 
sabrás. 

Felipe Lata Gil (Murcia). 


El futuro de las sonsolas 


-felá lír.Qjme llamo Juan Pablo y tengo I4 años, soy un adicto a 
vuestra revista, y me gustarla que contestaras a estas dudas que 
tengof. mi consola es una Mega Drive jhay van mis prguntas: 


Satura 


H„x. Q. .0, »«»»» “ ’“> ^ "• 
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P. ¿Piremos nuevas consolas desde 
septiembre del 94 hasta agosto del 95, 
(parte de las conocidas? 

R. De Sega no, pero las demás 
compañías están inmersas en una 
gran actividad: Sony con su PSX, 
3DO con su 3DO Mk II, Nec con su 
FX, Bandai con su BA-X, hasta 
Konami tiene previsto presentar una 
nueva consola. 

P. Creo que Multi Mega es un alucine 
de consola, pero, ¿no es un poco cara? 
¿hipará de precio o tendré que eperar 
mucho? 

R. Sí, creo que es cara, pero ten en 
cuenta todo lo que te ofrece. No sé 
si bajará de precio, depende de la 
cantidad de ellas que se vendan. 

P. ¿Qué juegos se están preparando 
actualmente? 

R. Para CD: Return to Zork, Effacer, 


Kingdom-Shadoan, Sim City 2000, 
Lost Vikings, Akira. Para Mega 
Drive: Clay Fighters, Brutal, Story of 
Thor, Fatal Fury 2, Akira. 

P. Dime 5 juegos de Mega Drive que 
creas myores. 

R. Virtua Racing, Sonic 3, 

Earthworm Jim, Super Street Fighter 
II y Gunstar Heroes. 

P. ¿Cuánto costarán los cartuchos de 
Multi Mega? 

R. Recuerda que se utilizan los 
cartuchos de Mega Drive. 

P. ¿Por qué los cartuchos de Electronic 
Arts son dperentes? 

R. Es una cuestión de identificación, 
ves la pequeña cinta amarilla en un 
lateral, y sabes que son de EA. 

Juan Pablo Alba Contreras (Sevilla). 
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P. He oído que Sega va a instalar 
los nuevos Hitachi SH3 en la 
Saturn, ¿se retrasará por ello la 
comerüali^aüón de este sistema 
multimedia? 

R. No, Sega tiene previsto iniciar 
las ventas de Saturn en diciembre, 
pero sólo en Japón. 

P. ¿Cuál será su precio aproximado? 

R. Cuando llegue a nuestro país 
(que no será hasta bien entrado el 
95), se especula que su precio 
podría rondar las 80.000 ptas. 

P. ¿Habrá algún Sonic para 
Saturn? 

R. La estrella software de Sega no 
podía faltar en la estrella 
hardware, por supuesto que 
habrá un Sonic para Saturn. 

David Sánchez (Barcelona). 








CONCURSO 


SÓLO HAY UN 
VÍDEO VERDA- 
DERO... 



. . .Sólo una de estas ca- 
rátulas es la del vídeo 
que se regala con el jue- 
go de Astérix para Mas- 
ter System, ¿sabes cuál? 

Si lo adivinas podrás ganar 
estos divertidos premios 

1er PREMIO 
Colección completa de to- 
dos los cómics editados has- 
ta el momento de Astérix y 
un cartucho del juego para 
Master System. 

2° PREMIO (5 premiados) 
Astérix para Master System. 

3er PREMIO (5 premiados) 
5 vídeos de la serie Astérix 
en dibujos animados. 


I 

CONCURSO 

Wmr 

Nombre 


Apellidos 


1. - Podrán participar en el sorteo, todos los lectores de la revista 
TODOSEGA, que envien el cupón (no valen fotocopias), con las 
respuestas correctas a la siguiente dirección: HOBBY PRESS,S A 
Revista HOBBY CONSOLAS. Apartado de Correos 400. 

28 1 00 Acobendas (Madrid) 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO ASTÉRDC 

2. Sólo podrán participar en el sorteo los sobres recibidos con fe- 
cha de matasellos de 17 de Septiembre de 1994 al 30 de Octubre 
1.994. 

3. El sorteo se celebrará en Madrid, el día 1 de Noviembre 1 .994. 
y los ganadores se publicarán en el número de Diciembre la re- 
vista TODOSEGA. 

4. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se 
extraerá una carta que será ganadora de una colección de cómics 


de Atérix y un cartucho para consola Master System. Otras 5 car- 
tas que serán ganadoras de un cartucho de Astérix para consola 
Master System. Y por último, 5 cartas más que recibirán un pack 
de cinco vídeos de Atérbc cada una. El premio no será, en nin- 
gún caso, canjeable por dinero. 

5. - Caso de que el premio se extravíe en el correo al ser enviados a 
los ganadores, el propietario dispondrá de tres meses desde que se 
publique el listado de ganadores para notificar a la revista el extra- 
vío. 

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación 
total de sus bases. 

7 -. Cualquier supuesto que se produjese no especificado en es- 
tas bases, será resuelto inapelablemente por los organizadores de di- 
cho sorteo. 


Dirección 


Tel 

Código Postal 
Localidad 


Provincia 

La verdadera carátula es la 



o 



Rol en Gante Gear 


fBJortsástico MR Q»¿Qa¿ tal está 
mente me pienso comprar una MEGA D 
unas preguntxllas que espero no se 
eres el más listo debí mundo ;lJueno, 

P. ¿ Veremos algún aparato para jugar 
con cartuchos de Game Gear en Mega 
Orive? 

R. Y si te digo que pronto podrás 
jugar con juegos de Mega Orive en 
una nueva Game Gear de 1 6 bits, 
¿qué te parece? 

¿Va a salir algún juego de rol en 
Game Gear? 

R. GG ya tiene juegos de rol: 

Golde Áxe, Axe Battier, etc. Pero 
pronto tendrá un verdadero juego 
de rol: Shining Forcé: The Sword of 
Hajya. El cartucho tendrá 4 megas, 
e incluirá escenas animadas de 
batallas 


s? Tango una GAHE GBAHjy próxima— 

RITBfPor ese hecho te deseo l»c«r 
an muy difíciles, aunque se aue tu 
ahí te vans 

P. ¿Qué veremos próximamente en 
Game Gear? 

R. Dragón Ball Z (por parte de 
Bandai), True Lies, Sonic Triple 
Trouble, Ecco II, Pac Attack, 
Lemmings 2, Akira, Urban Strike, 
Samurai Shodown y Fatal Fury 
Special. 

P. ¿Me podrías ordenar estos juegos de 
Game Gear de mejor a peor? 

R.Jungle Book, Sonic Spinball, 
Micro Machines, Hulk, Spiderman 
X-Men y Battietoads. 

Txusano Alonso Carballo. Castro 
Urdíales (Cantabria). 



Cuando la iéenUa no es lo únUo 


afl8Íe«hacerte7lg^ñas%^“e^^ 


revista, y 
respondas • 



¿Que tal va por tu sección ? , ¿ muchas cartaá ? 
Espero que no porque quiero que me respondas lo 
más pronto posible. 



P. ¿Se puede considerar a Sonic <¿r 
Knucles como un Sonic 4, o es 
simplemente una segunda parte del 
Sonic 3? 

R. Sonic & Knucles es aquel 
famoso Sonic 3B del que os hable 
hace un par de números. Es 
totalmente independiente de Sonic 
3, pero utilizando éste, 
conseguirás más niveles de juego. 

P. ¿Qué de cierto en un nuevo 
personaje, ^ nombre Feel, que se 
convertirá en la nueva mascota Sega? 
R. Es cierto, llegará a Mega Orive 
en el mes de enero del 95, pero 
no creo que sea la nueva 
mascota, yo me inclino por 
Dynamite Headdy. 

P. Según vosotros 

MD+MCD+MD32X = Satum, 
¿sólo en los juegos o también a nivel 
multimedia? 

R. Es únicamente a nivel de 
juegos. 


P. ¿Van a sacar alguna aventura 
gr^ca de Sonic en Mega Drive, o 
sus juegos serán siempre del mismo 
estilo? 

R. Sonic Arcade saldrá para 
MD32X, con un enfoque nuevo, 
que dista mucho de ser un clásico 
plataformas. 

P. ¿Hitachi pondrá su nuevo chip, 
SH3, en MD32X o sólo en | 
Satum? 

R. Aún no conozco las 
especificaciones técnicas 
definitivas de Satum, pero creó 
que el SH3 es exclusivo de ella; 

P. Con Mega 32X, ¿se parecerán 
las imágenes di^talii^adas del Mega 
CD a las de un VHS cualquiera? 
R. Tendrán calidad VHS, lo que 
quiere decir que serán tan buenas 
como las de un VHS cualquiera. 

Christian Caner Rúiz. Palomos 
(Gerona). 


P. Teniendo en cuenta que poseo una 
Mega Drive j un Mega CD,j 
debido a la tardanr¿a en llegar de 
Satum, ¿me aconsgas que me conste 
la Mega Drive 32X? 

R. Tu mejor opcián es invertir en 
la MD32X, puesto que ya tienes el 
equipamiento básico, además, 
Satum aún tardará en llegar. 

P. ¿En qué fecha estará disponible 
Satum en USAj en España? 

R. A nuestro país llegará a finales 
del 95, en los Estados Unidos 
puede que esté a la venta antes. 

P. He oído que Nintendo tiene 
preparada una consola de 64 bits 
¿será myor que Satum? 

R. Son máquinas diferentes que 
tendrán a su vez juegos 
diferentes, de todas formas no es 
posible comparar algo que 
todavía no está en la calle. 

Jack (Barcelona). 
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A 


hora que le has cosido el susto a 



^ te proponemos un plato fuerte. 


Hazte con estas tapas y podrás COflSeVVClT la revista más de SEGA. 


Sí te apetece la idea, no pierdas 



y pídelas en el teléfono (91) 654 84 19, 


de9h.a14,30h.yde16h.al8,30h. ¡Ah, y sób cuestan 950 pesetas! 



■TTS.. . 



Re€omendación 
para Master 


Ferhas de lanzamiento 


Hola Mr» Q: 

Hola Mr. Q, soy xm gran aficionado a loa vidooáuagos y a esta resista tan fantástioa, Ke llamo Ser^o y tengo nna Mega Drive y vja. Mega OD} t 

>«o «t<m Ma pragBrtaa «aparo la. pa«la. roapordarl^i, gaoiu. ^ ouamtM todas en la oaDeaa y 41» me gustarla 4ue 


P. ¿Cuá/ de estos juegos me 
recomiendas para Master: Mortal 
Kombat Ij II o Sonic Chaos? 

Re Me quedo con Sonic Chaos, es 
más divertido, aunque si te gusta 
la lucha, MKII será más completo 
que el I. 


las reapondierasí 

Pe ¿Cuándo salen Joe <¿r Mac, Bubsy II, Mega Bombermanj Landstalker 
para Mega Drive? 

R. Tal y como están las cosas, Joe & Mac y Landstalker no saldrán nunca 
oficialmente en nuestro país, otra cosa es que los consigas de 
importacián. Bubsy II debería salir en octubre, un poco después que Mega 
Bomberman. 


juego es myor por grájicos y 
jugabilidad: Astérix and the Secret 
Misión o Astérix and the Great 
Rescue? 

R. Me quedo con Astérix and the 
Great Rescue, me parece más 
¡ugable y divertido. 

P. ¿Saldrá algún juego de fútbol 
próximamente para Master System? 
R. Estamos en plena sequía 
futbolera, ya ha terminado el 
mundial y nadie ha anunciado sus 
futuros productos de fútbol para 
Master System. ¡Así que ! 


P. ¿Saldrán Indiana Jones y Monk^ Island en CD? ¿Y algún otro del tipo 
Streets ofRage o Final Fight en el mismo formato? 

R. En Estados Unidos Monkey Island ya está en la calle, e Indiana Jones 
presto a ver la luz, pero es muy probable que no los veamos aquí. Del 
tipo Streets of Rage llegarán Double Dragón V y Akira. 

P. ¿Cuál van a ser las novedades más impactantes en Mega Drive y Mega CD? 
R. Samurai Shodown MD y MCD. Clay Fighters MD, Rise of the Robots 
MD y MCD. Akira MD y MCD. FIFA 95 MD. 

P. ¿J2ué juegos de recreativas van a salir para Mega Drive 32X? 

R. Super Motocross, Virtua Racing, Star Wars Arcade, Sonic Arcade, y 
aunque muchas veces hemos dicho lo contrario, hemos oído rumores de 
que sí que habrá Virtua Fighters (parece que será una sorpresa de última 
hora, para presentar la máquina). 


Manuel Ruiz Bueno (Sevilla). 


Sergio Guitart Arbones. Reus (Tarragona). 


Sobre Mega Drive 32X 


ir /feH ti tA JL ytíffoL , /k ^ ^ 

/TTMutms 9. eiAC». oó, Jk /tucaa. aá. SBíéi. 

P. ¿De verdad que van a saUr Doy tona USA y Virtua 
FigbUrs para Mega Drive 32X? 

R. Parece que el tema Daytona es más complicado, 
pero lo de Virtua Fighters parece algo ya oficial (léete 
la contestación a la carta de Sergio Guitart Arbones). 

P. Leí que Virtua Racing tendría 24 Megas, ¿de verdad 
que toda la recreativa entra en esa pequeña cantidad? 

R. Ten en cuenta que no sólo importa la memoria, sino 
los chips que la rodean. Gracias al SVP, sé pudo 
hacer un Virtua Racing para Mega Drive con solo 8 
megas. Y Mega Drive 32X cuenta con un hardware 
adicional muy potente, chips de sonido, chips de 
vídeo, etc. 



5)¿PAfiA 


f^OOHOS QOE 


Manuel Jesús Carrasco 
Huelva 


Alberto Ubistondo Juste 
Zaragoza 


Antonio Miguel Molino Prieto. Hospitalet de Llobregat 
(Barcelona). 
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Porque si te falta algún 
ejemplar de TODOSEGA, 
aún estás a tiempo de 
completar la colección 
de tu revista favorita. 
Pero no dejes pasar 
el tiempo... 

¡podrían agotarse para 
siempre! 
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HOBBY PRESS 









SUBTERRANIA MEGA ORIVE 



C ombinondo lo mejor de tres géneros, 

estrategÍQ, simulación y arcado, Sega j* 
nos ha ofrecido un cartucho £ i! 

extraordinario. Si bien no es imposible de ^ 
terminar, sí que es necesario trabajar 
árduamente para conseguir dejar las diferentes fases 
atrás. Desde TodoSega hemos oido tus plegarias y, 
dividido en dos partes, te vamos a ofrecer completos 
mapas para todos los niveles de este fascinante cartucho 




ro»»r- OWOAÍÍ90 


En primer lugar deberemos resscator los mi- Hay una vida extra cerca del inicio del 
ñeros atrapados a lo derecha del mapa. No nivel. Cógela antes de disparar contra la 
necesitas cargarte al robot que hay a mitad de plataforma de la derecha, o explotará, 

camino. Los láser con forma de nave de "La No creas que el resto va a ser tan 

guerra de los mundos" pueden ser destruidos sencillo, 
fácilmente permaneciendo allí donde sus tres . L - 

rayos láser no pueden alcanzarte. ^ \ ^ 1 


Quizá el habituarte al manejo de la nave 
te hoya hecho consumir más fuel del 
debido. Aqui tienes un ítem que rellenará 
tus depósitos. Recógelo antes de disparar 
a la plataforma de la izquierda o 
desaparecerá. 


Para poder terminar cualquier fase es 
necesario recoger a todos los mineros y 
obtener este curioso ítem llamado SUB. 
Recógelo sin preocuparte demasiado por 
los enemigos que le rodean y vuelve a la 
base. Misión cumplida. 
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Recoge el ítem verde y tu capocidod de fuego se verá 
notablemente aumentada. Luego toma el carril de la 
izquierda y deslízate tranquilamente hasta 2. Cuidado 
con la plataforma móvil. 


Desde el rail te será mucho más fácil destruir el muro 
de la izquierda, ahorrando además fuel. Una vez lo 
hayas roto entro en la caverna para recoger una 
pequeña sorpresa en forma de vida extra. 


La cabezota pude parecer muy peligrosa, pero 
realmente no es para tanto. Posee cuatro partes 
diferenciadas que hay que destruir. Empieza por la 
cola. Luego sube a lo alto de la caverna y moviéndote 
de izquierda a derecha acaba con las caras de los 
lados, luego contra la cocorofa un par de veces, y 
caerá muerta sobre una de las plataformas. 


Durante la lucha contra la cabeíota quizá puedas 
necesitar un escudo. Volando hasta aquí encontrarás 
ese necesario Ítem. K vuelta a la lucha.. 















Por fin un enemigo de conM^ Y es que en este segundo nivel las 
j fóscfs ya se ponen un tanto serias , y la integridad de nuestros mineros 

‘ -“'“•¡I- ^ ' -1 " r. ^ J . y 

dependerá en buena parte de la rapidez. Aunqué la misión dé rescate es 
jelativamente breve, hemos marcado en el mapa todos los Ítems de . 
Misiles, 'que te serán muy útiles en fases sucesivas. . , : ¿ 


No podrás romper este muro desde los railes, así que 
deberás volar o ráfagas disparando sin cesar. No te 
aventures a entrar hasta haber destruido también el 
robot. En el interior encontrarás un ítem de missiles. 
Recuerda que cuantos más misiles puedas recoger al 
principio más fáciles te resultarán las fases siguientes. 


En esta caverna se oculta otro útilísimo ítem de 
misiles^pero mucho cuidado ol entrar con el robot 
saltarín, pues como fe pille despídete de uno vida.- 


-icje l evc, 1 1- 


finalmente, recoge el módulo SUB y a los mineros, y 
vuelta a la base. Misión cumplida. . . 





SUBTERRANIA MEGA ORIVE 



El fuel es sumamente escaso en esta fase, así que 
siempre que puedas detén los motores y deja que la 
gravedad haga el resto. Baja por el cañón hasta 
recoger el primer espejo, pero no cojos aun el fuel. 


Sigue hacia arriba con el espejo y déjalo caer 
suavemente sobre este camión. Mucho cuidado con el 
láser. Luego pósate en la plataforma de metal de la 
derecha, dispara, y de esta manera lograrás anular 
un campo de fuerza y llegarás volando basta 3 




Intenta entrar sin coger el ítem de fuel del principio. 
Coge el fuel que hay dentro, así como el escudo, 
recoge el segundo espejo y vuela hasta 4 tan rápido 
como puedas. 




Deberás situarte por encima del camión, y mantener 
esa posición pese a las naves que intentarán 
impedírtelo, de tal manera que el láser se refleje en 
tu espejo y destruya el muro de la izquierda. Luego 
deja el espejo y entra en la caverna ahora abierta. 










Las cosas comienzan a ponerse difíciles, y habrá que darle al coco y 
repasar las más elementales leyes de la geometría para acertar con la 
correcta colocación de los espejos. El fuel en esta fase es sumamente 
escaso/ y no podrás acceder al mapa completo basta no haber jealizado 



Disparondo a diestro y siniestro, destruye todo lo que 
puedas, hasta anular el campo de fuerza, y hacia la 
derecha para encontrar el tercer espejo, intenta coger 
el fuel en el último momento. 


cimeras misiones. 


Sitúate con el espejo justo encima del camión , de tal 
manera que el láser se refleje en ambos espejos, 
cambie de sentido y destruya el cañón que lo lanzó, 
dejándonos libre el comino. 


Al entrar en esta caverna, primero preocúpate de 
destruir los lósers que cuelgan del techo antes de que 
dañen a alguno de los mineros. Después, limítate a 
recogerlos, asi como al módulo SUB, vuelta a base, y 
misión cumplida. 







SUBTERRANIA MEGA ORIVE 



»at>e l.ev<íl i 


Recoge este ítem que aumentará tu poder de disparo. 
Paro que eso sucedo debe tener un color distinto al 
del que recogiste anteriormente. Si es del mismo no 
causará ningún efecto. 


Este bicharraco puede parecer temible, pero te 
aseguramos que no es así. Permanece lejos de su cola 
mientras disparas y no habrá problemas. 


Fuet-— 

HEQAI r ~ 


Destruye estos edificios, por tediosa que pueda 
parecerte dicha tarea, pues entre sus ruinas 
encontrarás una impagable vida extra. 











Cuarto nivel, y un nuevo y terrorífico enemigo a batir, aunque pronto 
comprobarás que no es tan fiero el león como lo pintan. Deberás hacer 
uso de tus dotes demoledoras, pues deba¡o de cada una de estas 
estructuras metálicas se esconden vidas extras, fue!, potenciadores de 
disparo, y toda suerte de valiosos ítems. Atento al mes que viene, 
terminaremos con los últimos niveles. 


¿Escaso de fuel?. Tómate una pausa en medio de esta 
orgía de sangre y destrucción y rellena tus depósitos 
con este carburante marca ACME. 


ir 



Es una urbanización de lujo, lo se, pero en ello han 
ocultado el módulo SUB, así que con paciencia 
destruye cada edificio hasta encontrarlo. 


En este recóndito lugar han escondido a los rehenes. 
Cuidado pues desde lo alto caerán gotas de un 
peligroso ácido, y los muchachos están custodiados 
por un peligroso vehiculo. Tros recogerlos, vuelta a lo 
base y prepárate pora afrontar el siguiente nivel. 
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puerta (MáHHd) 
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Marta Castí'd; 
Aícprcón (Madrid) 


L. 15 mtW15)@ss( 


flAPíA CASTRO ftfnaVKW) 


E ' sfo sí qué es un Graffítti^ y dé ío^^auténtÍT, 
có,s, 'Carlos jLóse^d López sabe ío que se 
puede Hacer con up ..poco de i’rndgínación 
y grandes dosis dé hahiliáací. ¡Énhorabüeiía! ; 


'Beatriz: 

Martínez 

(Sevilla;) 


Mácareni 


/ 1 '■ 
(MotiTAino-'x 
li.Vi’i- 

[ fi } 


■£ Ctf 
rjy tA/J 
^¿UTAÍl/íl 


Calderoñ 

(Sevilla) 


Carlos Losada López (La Coruña) 
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MASTER SYSIEM 


ALADDIN 

Passwords de nivel 



No han tardado mucho en llegar. Ya 
sabemos que este no es precisamente un 
juego muy difícil pero por si acaso, echad un 
vistazo a estos passwords que igual os 
valen para la versión de Master System 
como para la de Game Gear. 


FASE 1: AJCJ 
FASE 2: UEA 
FASE 3: ASNF 


FASE 4: DMIA 
FASE 5: INSi 
FASE 6: NEUA 


FASE 7: AALG 
FASE 8: BLTO 
FASE 9: UIAN 


MORTAL 
KOMBAT 

Jugar como Reptile 

Seguro que muchos de vosotros 
estáis cansados de ver a este personaje 
verde deambulando por el torneo. Pues 
bien, si queréis jugar con él (con los 
poderes de Sub-Zero), debéis jugar 
contra Shang-Tsung y dejar que os 
machaque. Entonces, cuando comience 
la cuenta atras de las continuaciones, 
presionar Start en ei pad 2, y el 
juego volverá a comenzar con Shang 
Tsung mirando hacia el lado 
equivocado. Ahora sólo tenéis que 
colocarle correctamente y se 
transformará en Reptile. Y por fin 
podréis solucionar vuestro problemas 
personales con él. 


DOUBLE DRAGON 

Vidas infinitas 


No hay mejor forma 
de ayudar a los dos 
gemelos a derrotar a sus 
enemigos que 
condediéndoles vidas 
infinitas. Para ello es 
necesario llegar al nivel 
cuatro, en el modo de 
juego de uno o dos 
jugadores, y dirigirse al 
centro de la pantalla 
para realizar 30 
patadas presionando los 
botones 1 y 2 
simultáneamente. Así de 
sencillo. 


XJOti.íijLG 
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MICROMACHINES 

Varios trucos 
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Esta versión no podía 
ser menos. Como en su 
día hicimos con el 
Micromachines de Gome 
Gear, os vamos a ofrecer 
un par de trucos para 
hacer aun más divertido 
este juego. El mes que 
viene volveremos a él, 
con más trucos para 
correr como locos: 
-Ganar todas las 
carreras: Nada más 
comenzar la primera 
carrera, en la mesa del 
desayuno, dar una vuelta 
en dirección contraria. 

-Vidas infinitas: 
Dejaros caer por la 
esquina inferior derecha 
en la mesa de desayuno. 
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ALICANTE 


^BARCELONA 


BURGOS 


Mósfoles MADRID 


PADRE MARIANA, 24 
TEL 51439 98 


CALLE SOLEDAT, 12 
TEL: 464 46 97 


C. SAMT CRISTS1-57(SANTS) 
TEL 296 6923 


PZA. DEARRiaUIBAR.4 
TEL 4103473 


AV. REYES CATOLICOS. 16. TRASERA. P« STA. MARIA OE LA CABEZA. 
TEL: 24 65 47 TEL: 527 B2 25 


CALLE MONTERA. 32. 2' 
TEL: 522 49 79 


PARQUE VOSA. 24 
MOSTQLES. TEL: 617 11 15 


Torrejón MADRID 


Fuengirola MALAGA 


SALAMANCA 


S. SEBASTIAN Dos Hermanas SEVILLA 


VIGO 


ZARAGOZA 


ZARAGOZA 


ami m mmo pott mmoNioi 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H/SABADOS DE 10,30 A 14 h 


EDIFICIO EL ZOCO (POSTERIDR) 
AV. COLMENAR VIEJD.S. PUEBLOS 
TEL: 864 6B 72 


PLAZA DE U PRINCESA CENT. COMERCIAL INDEPENDENCIA ANTONIO SANGENIS. i 
TEL 22 69 39 LOCAL 1 60 B-2. PLANTA ALTA. (SECTOR DELICIAS) 


ASTHUX 


AYHTONSENNA BACK TO THE FUTURE BÁllfS NIGHTMARE B ART VS THE WC3RLD 


BLADESOFVENGEANá B.O.B. 


CHUCKROCKII 


^*7 JUIOOf +2 MANDOS 


MEGAORIVE - 2990 


MEGADRIVE-5990 
M. SYSTEM -4490 
GAMEGEAR-4490 
CRÚEBALL 


MEGAORIVE -6990 


MEGAORIVE -4990 


MEGAORIVE -2990 


MEGAORIVE -2990 


MEGADRIVE-5990 


M. SYSTEM -2490 


M. SYSTEM -4490 


M. SYSTEM -2490 


DAVISCUP TENNIS 


DOUBOE DRAGON; 


3ETERNALCHAMPIONS 


G. FOREMAN BOMNCaOBAL GLAPtATORS 


MEGAORIVE - 2990 MEGAORIVE - 2990 


MEGAORIVE -3990 


MEGAORIVE -4990 


MEGAORIVE -2990 


MEGAORIVE -3990 


MEGAORIVE -2990 


MEGAORIVE -6990 


SONIC PACK 

MEGAORIVE 

+2 CONTROL PAD4-SONIC 


GAMEGEAR- 1990 
PITEIGHTER 


JACK ÑICKLAUS 


K RUSTY’S FUN HOU SE 


MARBLE MÁDNE5S MUTANT L FOofBAli NBAAU.STAR 


POPULOUS 


PREDATOR II 


PUGGSY 


MEGAORIVE -2990 


MEGAORIVE -4990 


MEGAORIVE -2990 
M. SYSTEM -2490 


MEGAORIVE -4490 


M. SYSTEM - 2490 


M. SYSTEM -2490 


M. SYSTEM -2490 


M. SYSTEM -2490 
GAMEGEAR -2495 
SPIDERMAN X-MEN 


GAMEGEAR -2495 GAME GEAR - 1990 

ROflOCOPa ROflOCOP V5 TERMIN.ROCKET KNIGHT ADV. 


SONIC H 


SONIC SPINBAIL 


SPIDERMAN 2 


STREET FIGHTER II 




MEGAORIVE -5990 
M. SYSTEM -4490 
GAMEGEAR-4490 

superkíckoff 


MEGAORIVE - 2990 


MEGADRIVE-5990 


M. SYSTEM -2490 


M. SYSTEM -2490 
GAME GEAR -2595 


GAME GEAR -2495 
WWF STEEL CÁ'gE 


T-2 ARCADE 


T-2JUDGMENT DAY TURTIES HYPERSTONE 


MASTER SYSTEM 
+ CONTROL PAO 


MEGADRIVE-5990 
M. SYSTEM -4490 
GAME GEAR -4990 


MEGM)RIVE-5990 MEGAORIVE - 4990 

M. SYSTEM -4490 

GAMEGEAR-4490 


MEGAORIVE -4490 


MEGAORIVE -2990 


MEGAORIVE -3990 


CASIEVANIA 


CHAOS ENGINE 


COOL5POT 


DONALDDÜCK2 


1RAGONBALLZII 


MEGAORIVE -9900 
M. SYSTEM -6990 
GAAAE GEAR -6990 


MEGAORIVE -7490 
M. SYSTEM -5990 
GAME GEAR -5990 


MEGAORIVE -9990 


MEGAORIVE - 7900 
M. SYSTEM - 5990 


MEGAORIVE - 7990 
M. SYSTEM - 5990 


MEGAORIVE -9900 MEGAORIVE - 9990 


M. SYSTEM - 5990 


GAME GEAR -5190 GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5990 


F1FASOCCER 


JUNGLEBOOK JURASSIC PARIC RAMPAGWASTERS OF COMBAT MORTAL COMBAT 


MORTAL COMBAT II 


HHl HOCKEY 95 


SAMPRAS TENNIS 


SHINING FORCE 


MEGAORIVE - 9990 
M. SYSTEM - 6990 
GAME GEAR -5990 


MEGAORIVE -9990 


MEGAORIVE - 9990 


MEGAORIVE -9990 


MEGAORIVE - 10490 


MEGAORIVE - 12490 


M. SYSTEM - 5990 


SAME GEAR - 6990 GAME GEAR - 6990 

THEFUNSTONES TURRES TOURNAMENT URBANSTRIKE 


GAME GEAR -5490 


SILVESTRE Y PIOUN 


SONIC 3 


SONIC &KNU«IES 


S ONIC TRIPUE TROUBL E S U PER STREET RGHTE R TAZ IN SCAPE F. MARS 


WINTEROLYMPICS 


WORLD CUP USA 94 


MEGAORIVE -9990 


MEGAORIVE - 10490 


MEGAORIVE • 6990 


MEGAORIVE - 9990 MEGAORIVE - 8990 


MEGAORIVE -12490 


MEGAORIVE -9900 
M. SYSTEM -5990 
GAME GEAR -5990 


MEGAORIVE -9990 
M. SYSTEM -6990 
GAME GEAR - 6990 


M. SYSTEM - 6990 
GAME GEAR • 5990 


M. SYSTEM -5990 
GAME GEAR - 5990 


1 • 5990 GAME GEAR - 5990 

VXC, P- Sta. María efe la Cabeza, 


CHAOS 

ENGINE 


1 j 


1 

OR«i 



i 




□ 



ANDRETT1 RAaN( 

5 ARTOFFIGHTING 






1 




0 




BATMANRETURNS 9900 

CHUCK2. SONOFCHUCK 9990 
ORACULA 9900 

DRAGONSIAIR 9900 

DUNE 9900 

FINAL FIGHT 8990 

FLASH BACK 9990 

HARRIERASSAULT 9990 

HOOK 9990 

JURASSICPARK 9990 

lETHALENFORCERS 10900 

MARKO'SFOOTBAli 9990 

MEGA RACE 9990 

MONIGHTRIDERS 9990 



MORIALKOMBAT 
NHL HOCKEY 94 
NIGHTTRAP12C0) 

POWER MONGER 
PUGSY 

PRINCEOFPERSIA 
SEWERSHARK 
SILPHEED 
SONIC CD 
SPIDERMAN VSKINGPIN 9990 


9990 
8990 
12900 
8990 

7990 tERMINATORCD 
8990 
9990 
9990 
8990 


10900 

THUNDERHAWK 9990 

TIME GAL 8990 

WONDERDOG 8990 

WWFRAGEINCAGE 9990 
YUMENI MANSION 11900 


OFERTAS 


AFTERBURNER3 3990 
BIACKHOLEASS, 3990 
ROBOAlfSTE 3990 
WOlfCHIlD 3990 


NOMBRE 

APELLIDOS 


DIRECCION COMPLETA 


POBLACION PROVINCIA 

TELEFONO C.P. 

MODELO DE CONSOLA 

N= CUENTE 

□ nuevo CUENTE 

ENVIOS POR CORREO CONTRAREEMBOLSO 


TITULOS PEDIDOS PRECIO 














GASTOS ENVIO 

250 

TOTAL 
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MEGA ORIVE 


BARKLEY: SHUT UP AND JAM 

Passwords de nivel 

Este juego no es precisamente difícil pero aquí van los passwords para 

los que no sean muy hábiles: 


IMBKLEY 

JAM! 


ROUND 2: 
ROUND 3: 
ROUND 4; 
ROUND 5: 
ROUND ó: 
ROUND 7; 


3MJK 1VZ3 
3MGH 2WW 
3MQR 2X9M 
3MNP217N 
3MST?161 
3MBC ?208 




;g_ 


COMBAT CARS 

Pqra empezar en cualquier circuito 

Una buena forma de saltarse la 
competición a la torera es esta: en la 
pantalla de opciones, iluminad Exit y 
pulsad Start mientras estáis sujetando los 
botones A, B y C. Una vez que hayáis 
accedido a la siguiente pantalla, sólo 
tenéis que pulsar izquierda o derecha 
para elegir el circuito donde queréis empezar. 


CHAOS ENGINE 

Passwords de nivel 


Se acabo la batalla. Aqui teneís los 
passwords para poder pasar de fase 
de una forma más fácil que pegan do 
tiros por ahí: 

MUNDO 2: GBJLH22T0L#6 
MUNDO 3: LV5YHSXJ0LXP 
MUNDO 4: LZG3GV4YR3X# 



CASTELVANIA 

BLOODLINES 

Nueve vidas y nivel 
expert de dificultad 



Si lo vuestro es aceptar retos 
difíciles, tomad buena nota de este 
truco. En la pantalla de presentación, 
con el pad uno dirigios a Options y 
presionar Sfart. Dentro de la pantalla 
de opciones, colocad en el apartado 
BGM el numero 05 y en SE en número 
073. Ahora salid de esta pantalla y, 
de nuevo en la pantalla de 
presentación esperad a que el 
mensaje Press Start Button aparezca 
intermitente en la pantalla. Entonces, 
pulsad Start, y cuando veáis la 
segunda pantalla de presentación 
pulsad arriba, arriba, abajo, abajo, 
izquierda, derecha, izquierda, 
derecha, B y A. Volved a la pantalla 
de opciones, y ahora ya podréis 
seleccionar el nivel expert de 
dificultad, y las nueve vidas. Es algo 
complicado, pero merece la pena. 


PETE SAMPRAS TENNIS 

Passwords de fase 

Seguro que algunos no habéis pasado ni del quinto adversario en el World Tour. No os preocupéis para eso estamos 
nosotros. Aqui tenéis los ocho primeros passwords para alcanzar la gloria: 


1. STUnGART - START 

2. TOKYO - CAR 

3. WASHiNTON - VEGAN 

4. DUSSELDORF - STAR 


5. PARIS - LCD 

6. MONTRAL - WALL 

7. BARCELONA • SINKORSWIM 

8. SAN FRANCISCO -SHELF 
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MEGA ORIVE 


DUNE: BAITLE 
FOR ARRAKIS 

Passwords de nivel 

El mes pasado os ofrecíamos los 
passwords de la ciudad de 
Atreidas. Pues bien, tomad buena 
nota de los correspondientes a 
Ordos; 

- DOMINANTION. 

- SPICESABRE. 

- ARRAKISSUN. 

- COLDHUNTER. 

- WILLYMENTAT. 

- SLYMELANIE. 

- STEALTHWAR. 

- POWERCRUSH. 


& 

STYMPY 

Passwords de nivel 



Aunque esta pareja ande un 
poco mal de la cabeza, todavía 
pueden ofreceros unos passwords 
para que podáis pasar de fase sin 
ningún problema: 

Pase 1 : 4G20000 ODJ82XP 

Pase 2; 8900003 2J1RZWH 
Pase 3; 891000J JPKNZWB 
Pase 4: 8920002HLKS4WW 
Pase 5; 8930015 HD1P2W5 


ROBOCOP US TERMINATOR 

Varios trucos 

Después de un tiempo, nos llegan más trucos para este juego futurista. 
Prestad atencián: - Para conseguir nuevos enemigos y diferentes 

finales para este juego presionad start 
en medio de la partida para pausar el 
juego. Después introducir este cádigo: 

C, B, A, B, B, A, B, B, C, B, B. C, C, 

B, B, C, B, C, A, C, C, A, A, A, B, B, B, 
A, C, A. Oiréis un sonido si lo habéis 
hecho correctamente. 

- Para colocar 54 vidas en vuestro 
marcador, presionad start para pausar 
el juego, y después introducid: 

C, C, A, A, B, B, C, C, A, A, B, B. 
Oiréis una explosián y entraréis en un 
nivel secreto done podréis conseguir esas 
54 vidas. 

- Para que el juego se desarrolle a 
velocidad Turbo, pausad el juego y 
pulsad: 

A, B, C, C, B, A, C, B, A, C, B, A„ A, 

C, C,A, C,B,C, A, C, A, C, A, B, C, B. 
Oiréis un sonido, y a partir de entonces 
os desplazaréis con algo más de 
velocidad. 


SKITCHIN 

Passwords 

No es fácil atravesar las carreteras 
del país en patines, así pues tomad 
buena nota de estas claves: 

San Diego 695$ VDRL HFXB YYRU 
Seattie 747$ NA3L PSFB ASFO 
Los Angeles 1 1 9$ 5VHT C0Y3 
GT3I 

Washington 414$ UAZK WOCH 
STW 

Detroit 52$ 5MWZ EOTQ SIDN 
Chicago 1 88$ CQFC TYZW 0BH3 
Miami 214$ 05AB OSFM SSZS 
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MEGA CD 


ECCO THE DOLPHIN CD 

Escena de vídeo 


Otra nueva sorpresa por 
parte de nuestro delfín 
preferido. Introducid el código. 
UGCHWFiS, y usad el sónar 
en los últimos dos cristales 
(abajo a la izquierda). 

Podréis disfrutar de una 
sensacional escena de tipo 
Full Motion Video (vídeo real 
a toda pantalla). 



FIFA SOCCER 

Varios trucos 


Un magnífico juego, pero al 
que podéis dotar de cierto toque 
humorístico si introducís estos 
códigos en la pantalla de 
opciones utilizando los botones 
A,ByC: 

Dream Team; AA BB CC AA. 

Super Portero; BA BB BB BB 

BB. 

Bolo Loco; CA BC CB AC. 

Super Goleador; AA AA BB 

BB. 

Muro invisible; CC CB AA 

AB. 


MORTAL KOMBAT 

Entrar en la pantalla de 
DULLARD code 




Esta versión de Mortal Kombat en Mega 
CD también contiene el fabuloso DULLARD 
code. Con él encontraréis varias opciones. 

Para conseguirlo, en la pantalla de 
Game Start/Options, utilizad el pad 1 y 
presionad abajo, arriba, izquierda, 
izquierda, botón A, derecha y abajo. En 
esta misma pantalla aparecerá ahora un 
nuevo modo llamado Cheat Enable. Entrad 
en él y descubriréis un excelente repertorio 
de nuevas y divertidas posibilidades. 


PUGSY 

Pasword de nivel 


El mes pasado os dábamos las 
claves para llegar a algunas 
fases secretas. Esta vez tenemos 
los passwords para los dos 
primeros enemigos; 

PRIMER ENEMIGO: 

377 501 370. 


673 776 1 1 1 . 

750 561 240. 

SEGUNDO ENEMIGO: 

377 501 570. 

673 777 131. 

700 521 244. 
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VUESTROS TRUCOS 


MEGA DRIVE 


Pete Sompras Tennis 

Para jugar en el último partido 
escribe en la pantalla de paswords: 
WINDOW. 

FLY, Parrillas (Toledo) 

Bubbo 'n' Stíx 

Aquí van unos cuantos códigos de 
nivel para este difícil juego: 

Fase 2 6NWP49WJS 

Fase 3 8XWQ7DCITZ 

Fase 4 125Z4MWHQL 

Fase 5 XYW4I3W3NG 

Oscar Díaz Granado, 

Barcelona 

Marko Mogic Footboll 

Dos interesantes paswords para 
pasar de nivel en este divertido y 
deportivo (aunque no de la forma 
tradicional) juego de Mega Orive: 

Fase 2 HAUNTING 

Fase 4 GUNGETNK 

Alejandro Ripoll Hoyos, 
Malaga 

Jurassic Parle 

Para los que os habéis quedado 
atascados, he aquí unos cuantos 
passwords, que seguro os vendrán 
bien (recordad: 0=CERO y o= a la 
letra "o"): 

DR. GRANT 

Fase Cañón - 8000002A 
Fase Volcán - A000002C 
Fase Centro 

de Visitantes - CVQNBAAR 

RAPTOR 

Fase Cañón - M000002o 


Fase Centro 

de Visitantes - o000002Q 

José Antonio Lanza Castillo, 
Badajoz 


MEGA CD 


Sonic CD 

Para acceder a una nueva opción 
llamada visual mode (a la derecha 
de Dr. Carden) sólo hay que rebajar 
el tiempo total a 25 minutos 4ó 
segundos y podrás disfrutar de las 
secuencias animadas del juego y 
alguna cosilla más. Además si has 
conseguido este tiempo o andas 
cerca de él prueba a pulsar 
izquierda en la tabla general de 
tiempos del Time Atack y accederás 
a un nuevo Time Atack donde los 
escenarios son los Special Stage. 
José Javier Estrada Jiménez, 
Almería 


GAME GEAR 


Shinobi 

Un trucazo para los amantes de 
Yuzo Koshiro. Pulsad arriba y Start 
en la pantalla de comienzo y 
podréis escuchar todas las músicas y 
sonidos. Además, para obtener un 
menú especial, pulsa 
simultáneamente arriba, botón 1,2 y 
Start. 

Víctor M. Espigares Barco 
Viznan, Granada 

Wonderboy 

Para elegir nivel, pulsa en la 
pantalla del título abajo y Start a la 
vez. Después, pulsa arriba y verás 
cómo va cambiando el número de 
sub-nivel, cuando tengas el nivel al 


que quieras cambiar, pulsa Start y 
¡hopla!, allí estarás. 

Javier Pinto Sánchez 
Mutxamez, Alicante 


MASTER SYSTEM 


Lemmings 

He aquí los passwords para los 
últimos cinco niveles del juego de los 
alegres melenudos verdes. 

1 PFDZTHPF 

2 DZTHPGFD 

3 YRCFKVLW 
4. NCWNCWNC 
5 WMZTHPFE 
Francisco Rubén Estrada, 
Almería 

Bubbie Bobbie 

Códigos para los últimos niveles: 

lóO 3VJZ56QW 
170. 3VOTVIKA 
1 80 3VEWWASR 
190 3VIW7BVZ 
Severio Boix Martínez, 

Agost, Alicante 
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¿Quieres intercambiar tus cartuchos preferidos, vender o comprar aigu- 
na consoia, o, simpiemente, mantener contactos con otros consoieros? 
Pues si es así, anímate y escríbenos cuanto antes, porque en «Segunda 
Mano» te ofrecemos ia posibiiidad de contactar con miies de amigos de 
Sega que, como tú, tienen mucho que contar. Te esperamos. 


para niños entre 12 y 14 
años. Además tenéis que 
mandarme vuestra foto y 
recibiréis vuestro carnet. 
Preguntar por Yurena. 
TF: 928-331165. 


Venta 

VENDO Mega Drive con 
4 pads (Arcado Power 
Stick 1 y 2 de 6 botones) 
con 11 juegos: «Street 
Fighter 2», «Toe Jam & 
Eari 2», etc... y ei Action 
Repiay. Me costó 

151.900 pesetas. Lo en- 
contraréis por 114.700, 
pero yo lo vendo todo por 

85.900 pesetas, doy un 
regalo sorpresa valorado 
en 28.000 pesetas. Lla- 
mar de 6:00 a 9:00 ho- 
ras. Preguntar por Pablo. 
TF: 96-3697956. 

VENDO Master System 
con 4 mandos, pistola y 
17 juegos, tres para la 
pistola por 20.000 pese- 
tas. Llamar de 15:40 a 
16:10. Preguntar por Ri- 
cardo. TF: 91-7773962 o 
escribir a: Ricardo Solis, 
c/Alora, 27-2^ Izda. 
28038 (Madrid). 

VENDO Mega Drive con 
dos mandos y los juegos: 
«Street Fighter II», «Eter- 
nal Champions», «Stre- 
ets of Rage II», «Sonic» 
y el Megapack por 
30.000 pesetas. Pregun- 
tar por Vicente. TF: 957- 
524261. ¡NEGOCIA- 
BLES! 


Intercambio 

CAMBIO Master System 
con un pad y cinco jue- 
gos: «Ultímate Soccer» y 
los juegos de Mega Dri- 
ve: «Sensible Soccer», 
«Golden Axe 2» y otros 
cinco más, por Game 
Gear o Super Nintendo. 
Preguntar por Ricardo. 
TF: 93-6742379. 

CAMBIO Master System 
2 con los juegos: «Alex 
Kid» en memoria, «Re- 
greso al Futuro 3», «Bo- 
nanza Bros» y «Sonic 2» 
por Game Gear con 1 
juego. Preguntar por Da- 
vid. TF: 958-640471. 

CAMBIO juegos de Mega 
Drive. Me interesan: «Di- 
nosaurs for Mire», «Shi- 
nobi 3», «Sonic 3», 
«Snow Bros», «General 
Chaos», «Zombies», 
«Dune 2», «Toe Jam & 
Eari 2», «Castievania», 
etc... Preguntar por Va- 
lentín.TF:985-324647. 


Varios 

CAMBIO los juegos 
«Taz-Mania» y «Capitán 
Planeta» por «Aladdin», 
«Terminator 2», «Sonic 
3», «Eternal Champions» 
y «Alterad Beast», para 
Mega Drive. También 
cambio por otros. Pre- 
guntar por Enrique. TF: 
91-3064934. 

COMPRO O CAMBIO 
juegos de Mega Drive: 
«Asterix», «Mortal Kom- 
bat», «Jungle Strike» y 
otros. Interesados llamar 
al TF:958-283441. Pre- 
guntar por José. 

VENDO «Sports Talk Fo- 
otball’93» por 3.000 pe- 
setas o también cambio 
por ei «Sensible Soccer» 
y doy 1 .000 pesetas por 
él. Sólo Madrid. Llamar 
de 14:30 a 15:30 o de 
20:00 a 21:30. Preguntar 
por Younes. 

CAMBIO «Subterránea» 


de Mega Drive por el 
«Out Run» y «turbo Out 
Run. Preguntar por José 
Antonio. Sólo Sevilla. 
También vendo el «Ro- 
bocop vs Terminator». 
TF: 954-633127. 

Clubs 

CLUB HOBBY GAME 
con tres meses en fun- 
cionamiento. Vamos por 
el n® 3 de nuestra revis- 
ta. 100 pesetas al mes. 
Sólo Madrid. Pregun- 
tar por Adrián.TF:91- 
3677915. 

CLUB “VIERNES XIII” 
sólo 1 00 pesetas al mes 
para Master. Cambiamos 
trucos, hay carnets, sor- 
teos... Sólo Madrid. Tam- 
bién cambiamos pelícu- 
las. Preguntar por David. 
TF:91 -7779512. 

CLUB “MEGA DRIVE Y 
GAME BOY” trucos, opi- 
niones y un carnet. Sólo 


Compra 

COMPRO los juegos: 
«Fifa Soccer», «NBA 
Shawdown’94» o «Gene- 
ral Chaos». En buen es- 
tado y con instrucciones 
por 3.000 pesetas. Pre- 
guntar por Javi. Sólo Ma- 
drid. TF:91 -79751 39. 

COMPRO para Mega 
Drive los juegos: «Spi- 
derman 1 y 2», «Spider- 
man X-Men» y «Batman 
Returns» por 2.500 pese- 
tas cada uno. Precio a 
discutir. Preguntar por 
José Pérez. Gracias. TF: 
949-830157. 

COMPRO «Desert Stri- 
ke» para Mega Drive. 
Precio a convenir. Llamar 
al TF: 91-6131148. Pre- 
guntar por Javier. 

COMPRO el juego: «EA 
Soccer» por 5.000 pese- 
tas. Preguntar por David. 
Llamar de 14:00 a 15:00 
horas. TF: 954-944397. 


íni^4iñnii^ini© iiiiünni©4iñni4ini© iüiyiin)©4infi 


□ COMPRA 

■T|E,X,T,0,: 


□ INTERCAMBIO 


□ VENTA 


□ CLUBS 


□ VARIOS 


J L 


J — I — I I I I I I \ I I I I I lililí 


J I I I L__L 


J I 


I L 


J I I I L 


J I L 


J I I I I I I 1__L 


J 


J I I I I I I 


I I I I I I I I I I I I 


J \ I I 1 I I 1 L 


J 1 I I I I I I I L_L 


_L 


J I I 1__L 


J_ 


J L 


J — I — I — I — 1 — I — I I I I I I I I I I lili 


J I I I 


J I I 


I 


NOMBRE Y APELLIDOS 

DOMICILIO 

C.P LOCALIDAD PROVINCIA. 


.TLF., 


• Si tienes algo que comprar, vender o intercambiar, rellena este cupón y envíalo a: Hobby Press S.A. TodoSega. C/ De los Ciruelos N°4. 28700 
San Sebastián de los Reyes (Madrid), indicando en el sobre: «Segunda Mano».* Si no quieres recortar la revista, puedes enviar una fotocopia.de 
este cupón.* Esta es una sección gratuita para facilitar el intercambio entre lectores, por lo que no se admitirán anuncios de carácter comercial, 
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Suscríbete a 








m. 






rara suscribirte solo has de mandar el cupón o[ue aparece en la solapa de la revista con todos tus datos o 
llamarnos a los teléfonos ( 91 ) 654 64 19 ó ( 91 ) 654 72 16 (desde las 9.00 de la mañana hasta las 2.30 de la 
tarde y desde las 4.00 de la tarde hasta las 6.30). Pero ¡ojol, esta oferta es sólo válida para las primeras 500 

suscripciones o^ue recibamos y exclusivamente dentro de España. 


Ahora, al suscribirte 
durante un año 
o renovar tu 
suscripción a 
TodoSe^a 
(12 números x 
350 pesetas = 
4.200 pesetas) 
recibirás 
cómodamente la 
revista todos 
los meses en tu 
casa junto con 
esta me^a carpeta 
clasificadora de 
nuestro puercoespín 
favorito. 
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Menudo regalo 
¡Por Tutatis! 


Mr THE aHEAT ftBSCUB 

¿Vas a dejar solos a Asterix y Obelix en su mejor 
aventura?. Bebe un poco de poción mágica y.... 

¡a por los romanosL Panoramix, el Druida y 
Doimatíx, presos en la ciudad de Roma, suspiran 
por tu ayuda. ¡Pero cuidado!. Sólo utilizando 
todos tus trucos podrás vencer al enemigo. Supera 
5 Increíbles fases y toda la aldea gala te estará 
esperando para celebrar el más suculento de los 
banquetes. Y para que no falte nada, los gráficos 
son dignos de la mejor película de dibujos 
animados.... ¡Por César!. Hablando de películas. 

SEGA te regala la película *'EI Golpe de 
Menhir**. ¿Están o no están locos estos de SEGA?. 
Disponible en Master System y Game Gear. 


B I E N V E 
NIDOAL 


Sí no encuentras este producto en tu tienda, llama al teléfono 
91-562 21 07 y te informaremos como conseguirlo. 


PROX I M 
ONIVEL 


Están locos estos 
de €íSíü/\ 


Al comprar mi videojuego 
te regalan mi película 



